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PRO-1

COMPATIVEL COM ATAR| E MASTER

SYSTEM

* Design anatdmico

s Chaveamento pars os dois
sistemas

* Manche do direcional
removivel

* Acignamento com borrachas
condutivas

PRO-2

COMPATIVEL COM MEGA DRIVE

« Design anatomico

» Sistema turbo programave/

* Manche do direcional
removive/

e Acionamento com borrachas
condutivas

* [ eds indicadores de power e
turbo

+ Slow-Motion (Camera-Lenta)
Programdve/

PRO-3

COMPATIVEL COM PHANTOM

SYSTEM, VG 9000, HI-TOP GAME

« Design anatémico

s Sistema turbo programave!

* Manche do direcional
remaovive/

s [eds indicadores de power e
turbo

PRO-4

COMPATIVEL COM DYNAVISION 2& 3

* Design anatomico

* Sistema turbo programdve/

» Manche do direcions/!
removive/

* leds indicadores de power e
turbo

e Saida para fone de ouvido

PRO-5
COMPATIVEL COM MEGA DRIVE

Lk ey Hras#

Design anatdmico
Manche do direcional
removive/
Acionamento com borrachas
congutivas
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SNES

FATAL FURY

Mais um classico de
pancadaria vai dos
Arcades para 016 Bits

SONIC 2

Uma supertica para acumular vidas na versao para
Mega e as estralégias para as duas liltimas esmeral-
das da versao Master. De quebra: debulhamos o cartu-
¢ho para Game Gear |

GAME GENIE

Na secao SHOTS, entrevista exclusiva com Dragon
Chen, o criador deste acessdrio radical. Na segao
de Super NES, ja testamos essa maravilha para o
16 Bits da Nintendo, que ainda nem saiu nos Slates

Estas sao as cofagdes para jogos que utilizamos na revista
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SUPER MARIO WORLD
(SNES)

Ja fiz 90 fases no jogo. Onde
estdo as duas fases finais?
LEANDRO P. C. DA CUNHA

Sao Paulo, SP

Infelizmente, ndo adianta pe-
dir socorro, Leandro. E ndo fal-
tam duas, faltam seis, pois este
game tem 96 fases. Ndo dd pra
saber quais as que vocé jd deto-
nou e quais as que estdo faltan-
do. O tinico jeito é comegartodas
de novo e fugar todos os cantos,
pegar todos os itens e entrar em
todos os tubos. Boa sorte!

SUPER GHOULS ‘N
GHOSTS/ CASTLEVANIA 4
(SNES)

Vocés tém algum truque para
este jogo? E como matar Dricula
no Castlevania 47

BRUNO B. SAMPAIO

Varginha, MG

Bruno, anote essa diquinha
da hora para selecionar fases em
Super Ghouls n' Ghaosts: ligue os
dois joysticks e, na tela Options,
mova o cursor para o Exit, mas
sem sair dessa tela. Entdo, aperte
o Start do joystick 1 e Le Start do
joystick 2, ao mesmo tempo.

Para matar Drdcula, em

ENCOLHENDO

Por que a segdo de Nintendo
8 bits estd tdo pequena?
ANDRE SCHERER

Mal. Candido Rondon, PR

Por um motivo muito sim-
ples, André: atualmente, es-
tdo sendo langados muito
menos jogos para Nintendo
8 bits do que antigamente. O
mesmo acontece com o
Master System. Hoje, a gran-
de maioria dos lancamentos
de Sega e Nintendo sdo para
os consoles de 16 bits, que
por isso estdo com segdes
maiores. Sacou?

Castlevania 4,chicoteie a primei-
ra bola que ele mandar. Ela vai
ficar pequena. Pule-a e chicoteie
a cabeca do vampirdo. Ele vai
sumir e, quando reaparecer, re-
pita a dose.

Depois, € continuar acertan-
do a cabega dele e ficar entre as
bolas que soltam raios para ndo
ser atingido. Boa sorte!

SPIDER-MAN (Mega)

Este game tem cddigo para
escolher fases?
MARIO LIMANDE LOPES
Barueri, SP

Ndo tem ndo, Mdrio. Alids,
ndo conhecemos nenhum codi-
go secrelo para este game.

SUPER SHINOBI (Mega)

Hé como escolher fases neste
jogo? Meu console é japonés.
VINICIUS HEIDI SOMEHAPA
Sao Paulo, SP

Néo tem ndo, Vinicius. Mas
dd para conseguir shurikins sem
limite para arremessar: na tela
de opgoes, coloque o cursor nos
shurikins e deixe no ©@ por 15
segundos. Pronto!

SUPER CONTRA/
TARTARUGAS 3 (NES)
Existe dica para ganhar 30 vi-
das no Super Contra ou para au-
mentar o nimero de vidas em
Tartarugas Ninja 37
ANDRE ROCHA TAVARES
Fortaleza, CE

Vocé tem sorte André. Faca

PALAVRAOD

Gostaria de saber o que o
Bart Simpson diz quando ele
morre em Bart Vs.The Space
Mutants, Fiz uma aposta com
08 meus amigos.
Murilo Ronchetti
Canoas, RS

Sempre que se estrepa, Bart
diz "Beat my shorts". A frase
ndo tem tradugdo certa para o
portugués, mas é meio barra
pesada, palavrdo. Shorts ai €
calgdo mesmo. Bart estd xin-
gando e, ao mesmo tempo, cha-
mando todo mundo pra briga.
Esse garoto € fogo!

esse comandos na tela de apre-
sentagdo dos jogos. Em Super
Contra:=, €, 4, 1, A, Be Start.
Vocé ganha 30 vidas a cada Con-
tinue. Para o TM.N.T. 3, temos
essa dica para selecionar estdgi-
os, que pode quebrar um galho:
aperte ®, P, 4, ¥, €2 €9 A
B e Start. Mas s6 funciona com
cartucho americano original.

STREET FIGHTER CHAM-

PION EDITION (Arcade)
Gostaria de saber se tem como

o Vega segurar-se nas grades para

dar o salto, quando eu estiver

jogando com ele.

JOSE MARIA S, LEAL NOYA

Rio de Janeiro, R]

E fdcil. Coloque o Direcional
para baixo e espere dois segun-
dos. Coloque pra-cima e aperte o
botdo de chute: ele vai pular para
ocantodatela, pegarapoio e ir pra
cima do rival. Quando ele estiver
perto, aperte o botdo de soco.

E verdade que existe Dragon
Punch Triplo? Como se faz?
FREDERICO F. DUARTE
Séo Paulo, SP

Al, Frederico, o que a mogada
chama de Dragon Punch Triplo
naverdade é um gancho seguido
de Dragon Punch alto. Sacou?

TINY TOON (Nintendo)
Euqueriasabersehd password

no Game Genie para o game Tiny

Toon.

MARCOS PAULO A.DE SOUZA

Belém, PA

FALTOU UMA

Por que no cartucho Final
Fight, do Super NES, faltam a
fase Industria Area, o persona-
gem Guy e as inimigas Roxy e
Poison? E é verdade que essa
fase vird na versdo para Mega
CD? E a que eu mais gosto.
Espero ansioso.
JACKSON DIRCEU MEGIATTO JR.
Araras, SP

Caro Jackson, a fase e os per-
sonagens gue vocé cita ndo en-
traram no cartucho por falta de
capacidade de memdria. Como
nos CDs memdria ndo é proble-
ma, esperemos que o game saia

Marcos, é muito legal receber

uma carta de tdo longe. Vamos

ao seu problema: o Game Genie
traz pelo menos uma senha para
o seu jogo. Ela dd vidas infinitas,
anote: SZNOUNVK.

SONIC 1 (MEGA)

Como eu fago para o Sonic se
transformar em outros bichos?
Estou quebrando a cabega.

LUIZ A. BORGHI JR.
Sorocaba, SP

Esta dica foi capa da Agdo
Games n® 8. Mas vamos repetir
para os leitores novos ou aque-
les com memdria de tartaruga,
que tém console americano ou
brasileiro. Anotem este truque
para fezer o porco-espinho vi-
rar pedra, mola , argola ou ou-
tros bichos. Na tela de Apre-
sentagdo aperte T, C, ¥, C, €,
C, =, Start e deixe o botdo A
apertado. Bingo. Vocé vai ouvir
um som caracteristico e, no
canto superior esquerdo, vai
pintar a palavra Scor (assim
mesmo, sem a letra E) e vdrias
coordenadas com letras e ni-
meros. Af use o botdo A para
ver as formas que Sonic pode
ter, B para selecionar e C para
copiar a forma que vocé esco-
lheu.

Para quem tem console ja-
ponés, o trugue € o que publi-
camos na edigdo n® 17: na tela
de apresentacdo, quando o
Sonic estiver balang¢ando as
mdos, aperte ?,C, ¥,C, €, C,

.

=, A, B, C e Start. Divirtam-se!

para o Sega CD, com a fase e 0s
trés personagens que vocé curte.

EROTICO

Existe algum jogo erdtico
para o Mega Drive, assim como
existe o X-Man do Atari?
MARCOS A. F. SILVA
Taquarituba, SP

Assanhadinho o senhor,
hein? Pelo menos na lista de
jogos oficiais para Mega, ndo
sabemos de nenhum do género.
Jd para os micros PC existem
alguns titulos muito bem-
humorados. Experimente os da
serie Leisure Suit Larry.
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Enquanto Sega e Nec tocam juntas o
novo barco, aNintendochamaaSNKpara " &
conversar. A coisa comeca a esquentar.

Antes mesmo de rolar a reuniéo
decisivaparaaassociacaoentre Sega
e NEC, agora em janeiro, as duas
empresas ja comegaram a trocar jo-
gos. O PC Engine terda uma versao do
legendario Sonic 1, enquanto o Mega
Drive ganhara os games XR2
(adventure estilo Zelda) e Super Darius
2 (jogo de naves). Sabe-se também
que em fevereiro as parceiras come-
cam a produzir seu primeiro jogo jun-
tas: Sonic 3, com versoes para PC
Engine e Mega.

As equipes técnicas das duas em-
presas mudaram-se para Toquio, e
agora estao instaladas lado a lado
num enorme galpao da Sega. Nao sei
se voceés sabem, mas 0s equipamen-
tos da Sega para a producéo de jogos
sao the best—melhores até que os da
Nintendo, diz a imprensa japonesa. E
aNEC, por sua vez, tem a mais longa
experiéncia no desenvolvimento de
games em CD. Ja viram o que vai
pintar dai, né pessoal?

Para arrematar sua investida con-
tra a Nintendo, as duas socias preten-
dem reduzir o preco de seus consoles
e CD ROM. Isso € para que, quando
0 CD da Nintendo chegar ac mercado,
elas tenham melhores condicoes de
competitividade. A briga ta feia, hein?

ENTREVISTA
QLEUEY

st

FSPIAO 1

Depois da associacao entre Sega
e NEC, foi a vez da Nintendo procu-
rar um parceiro para reforcar sua
artilharia. E a escolhida & ninguém
menos que a SNK, produtora do
poderoso videogame Neo-Geo. O
interesse da Nintendo nao para no
console 32 bits; a SNK produz
arcades, uma tecnologia em que a
Sega é cobra e a Nintendo sobra.

Mas a paquera nao esta sendo
assim tao facil. A SNK disse apenas
que poderia ceder alguns titulos an-
tigos do Neo-Geo, € olhe 1a. Associ-
acao, nem pensar. O presidente da
SNK acha que seus funcionarios “nao
iriam se sentirbemtrabalhandonuma
empresa gue sO pensa na concor-
réncia’.

Sera que a fabricante do Neo-
Geo esta mesmo com esta bola
toda para dispensar a Nintendo?
QOu sera gue ela esta se fazendo
um pouco de dificil? Seja la como
for, a SNK até que esta se virando
bem sozinha. Para nao perder mui-
to mercado para os futuros
videogames de 32 bits, ela decidiu
baixar os pregos de seus cartu-
chos. Eles estao custando 98 dola-
res, enquanto o preco no ano pas-
sado chegava a 150.

+

Acao Games - Como surgiu 0 Game
Genig?

= 976, comecel a traba

0 oprocessadore s ere
e pelas aplicacoes do NS acabo
e levando ao do do deogame
) - ':l ae 0) 2 Nnes
A de mercado e descobri gue 85% d
gamemaniacos do ado do
Apao hao passavam das p = -

£S5 00 Ogo

AG - Eniao vocé pensou em criar
algo para ajuda-los?
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Dragon Chen poderia ser o nome de um personagem de Street
Sgnter 2. Ou, quem sabe, de um terrivel inimigo de Shinobi. Mas
2 yerdade este nome pertence a um brilhante e jovial senhor de 42
mos. nascido em Taiwan, casado e pai de duas filhas. Um homem
we ha dois anos, faz a alegria dos gamemaniacos com uma

incrivel invengao: o Game Genie, acessdrio gue enlouguece 0s
videagames. Dragon Chen visitou a redagdo de ACAO GAMES
em novembro e, apesar da fama de nao gostar de entrevistas,
falou ao jornalista Roberto Guimaraes sobre sua carreira, 0
futuro dos videogames e seu plano de produzir jogos no Brasil.

-

same Genie surgiu para facilitar a vida
=< para tornar 0 jogo um prazer, nao

AG - Quanto tempo rolou até a
fabricacao do Game Genie?

Chen - Foi um processo longo. Eu e

ym= =quipe de engenheiros nos empe-
r=mos em entender a linguagem dos
=mes, sua programagao. E ai acaba-

2= criando uma linguagem para o
S=me Genie, definimos como seria seu

wnconamento e a forma de acesso aos
oagos. Em abril de 1990, langamos o
woouto. Mas surgiu um probleminha

= 2 Nintendo e eles confiscaram nos-
so= Games Genies... Eles alegaram que
s=i=yamos fazendo uma concorréncia

al. mas no final a justica nos deu

AG - E a Nintendo foi obrigada a

pagar 15 milhdes de ddlares de
mdenizagao. ..

Chen - ...queaindanao foram pagos. Foi
2 prmeira derrota da Nintendo na justica.

AG - E por falar em Nintendo, como

yocé vé a briga dela com a Sega?

Chen - O mercado de videogames é
grande 0 bastante para comportar nao
so s duas, mas ainda outras empresas.
£m minha opinido, a Sega investe mais
&m tecnologia de ponta, jogos para
arcades efc. A Nintendo prefere investir
&m videogame domestico. E parece que
2= resultado, pois no ano passado a
Nntendo faturou mais do que a Toyota

noC Japao.

AG - Qual videogame é melhor,
Mega ou Super NES?

Chen - Os dois sdo muito bons. Por
%er sido langado ha menos tempo, 0
er NES é mais sofisticado. Mas
om o Mega CD e 0s novos jogos em
@sco, a Sega vai tentar virar a mesa. A

L& ]

versao de Street Fighter 2 para o CD
ROM da Sega, que vai sair em breve,
tem tudo para ser mais arrasadora que
a do Super NES.

AG - Qual é o futuro do videogame?
Realidade Virtual, CD ROM ou algu-

ma oulra surpresa?

Chen - A RV oferece muitas possibili-
dades, mas estd apenas engatinhando.
Acho que poderemos ver algo concreto
em RV daqui a uns cinco anos. Quem
sabe apareca uma tecnologia ainda mais
interessante num futuro préximo. E ape-
nas uma intuiao...

AG - 0 que o senhor acha da possi-
bilidade dos prdprios jogadores um

diapoderemfazerseusgames, usan-
do os sistemas multimidia?

Chen - Multimidia € um tipo de sistema
que integra computador, videocassete, apa-
relhos de Audio etc, Isso daria as pessoas a
possibilidade de fazer seus proprios jogos.
Essa é uma tendéncia para o futuro. No
momento, eu acho que a produgado de
games deve mesmo ser regional. Cada pais
precisa ter seus proprios jogos.

AG - Como assim ?

Chen - Os jogos também refletem a
forma de pensar e os costumes de quem
os fez. E por isso que boa parte dos jogos
japoneses nao fazem sucesso nos Esta-
dos Unidos e vice-versa.

AG - Tem mais gente que pensa
desta maneira?

Chen - Nao posso responder pelos
outros, mas estou certo de que a produ-
¢éo de games tem de espalhar-se do
Japao e Estados Unidos para outros pai-
ses . Tenho planos de produzir jogos na
China, por exemplo.

AG - E no Brasil, vale a pena?

Chen - Nao pensamos em produzir

apenas para o Brasil, mas para toda a
América Latina, apesar das diferencas
entre cada pais deste continente. ANTD
(fabricante licenciada do Geniecom no
Brasil) comegara a desenvolver jogos
adaptados para estes paises, com legen-
das em portugués e espanhol.

AG - Quanto tempo demora para
se fazer um jogo?

Chen - Depende do jogo. Calcula-
mos o tempo total de trabalho e ai divi-
dimos pelo nimero de pessoas da equi-
pe. Se o projeto inteiro demorar 24 me-
ses, formamos uma equipe de quatro
pessoas e assim o trabalho sai em seis
meses. Primeiro fazemos a historia e
adaptamos grafico e musica. Dai langa-
mos uma vers@o E-Prom (cartucho de tes-
te) para ver se as pessoas gostam. SO
depois colocamos o cartucho a venda.

AG- Depois do Game Genie para
Nintendo 8 bits e para o Mega Drive,

quando vai pintar o de Super NES?

Chen - Creio que no primeiro trimes-
tre deste ano. Até |4, calculo que havera
uns 10 milhdes de aparelhos destes s
nos Estados Unidos. Estamos pensan-
do em langar Game Genie para Master
System também.

AG - Gostaria de agradecer sua

atengao em nome de todos os lei-
tores de ACAO GAMES.

Chen - Foi um prazer. O Brasil e um
pais muito interessante. Ja é a quarta
vez que venho para ca e pretendo
retornar em breve. Até a proxima!

Dragon Chen é socio das
empresas Realtec, Brazil

International Corporatione

NTD, empresa brasileira
que fabrica o videogame
Geniecom
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0 esquema de sempre
velha

Mais uma imitagdo de Street Fighter 27 Mais uma traméia da

indiistria para faturar milhdes de délares em cima das idéias dos
outros? Antes de pensar em acusar alguém, é bom ficar sabendo de
umas coisinhas. A versdo para arcades de Fatal Fury saiu ANTES de
Street Fighter 2. E mais: jd existe uma versdo cldssica de Fatal Fury
para Neo-Geo. Portanto, ndo se trata de enganacdo. Apenas de uma
nova versdo de um game famoso.

Alids, Street Fighter 2 é o estado de perfeicdo de um estilo que foi
inspirado no proprio Fatal Fury. Mas ndo vd pensando que o game da
SNK é melhor que o da Capcom. A versdo para Super NES de Street
Fighter 2 retrata com maior perfeigdo o arcade do que a versdo de
Fatal Fury para o 16 bits da Nintendo. O game da SNK é muito legal,
mas fica devendo bastante a versdo para Neo-Geo. Quem conhece a
versdo para o console de 5° geracdo pode se decepcionar um pouco.
Mas sem pdnico: Fatal Fury para SNES é legal.

Andy vs Andy

FATAL FURY - SNK/Takara

1 ou 2 jogadores
Cartucho japonés
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SUGESTAQ PARA JOYSTICK
Todos os golpas levam em conla essa tunlinuragn dos nossos pilotos

NINTENDO

UMA GRANDE DIFERENCA EN-
TRE A VERSAO DE NEO-GEOE
ESTA PARA SNES E A FASE DE
BONUS. SUA MISSAO E NAO
DEIXAR UM SO PNEU PASSAR




ANDY BOGARD

R#pido e agil, Andy é temido e respei-
330 por seus mortais. Ele tem ar de
mi=ligente e parece usar a cabeca ao
wizr. Cologue seus neurdnios pra funci-
onar! Veja como dar os melhores golpes
com Andy Bogard:

HELICOPTERO
D2 uma volta quase completa no
Direcional (de € até 1 ) e aperte Y

MORTAL
Esseedemais: ¥ , 7+ B

OS PRINCIPAIS GOLPES
DE ANDY, TERRY E JOE

Os irmaos Andy e Terry Bogard e Joe
Hagashi sao os lutadores mais impor-
lantes de Fatal Fury. Ndo por serem
os melhores (isso é discutivel), mas
pelo simples fato de serem os unicos
lutadores com quem vocé pode jogar
ao enfrentar o computador. E com um
deles que o primeiro jogador luta no
versus mode. Deu pra sacar?

TERRY BOGARD

Terry nac € tao rapido quanto seu
irmao Andy. Seu ponto forte é 0 soco. Ou
melhor, socos. Seus bracos sao podero-
sos. Mas como ginga vem de familia,
figue ligado nas acrobacias de Terry :

SUPERSOCO
v, v, €78

JOE HAGASHI

Joe poderia ter o apelido de homem
de fogo. Cheio dos poderes magicos,
ele também tem uma magia diferente:
um potente tufdo. Seus golpes néo séo
apenas diferentes e bonitos. Eles tiram
bastante energial!l Veja como:

PARAFUSO

Esse golpe é estranho: parece um
Dragon Punch ao contrario. E demais:
¥ P +YouB

12 TN

CORRIDA COM PE DE FOGO
Corra a tela toda para cair bem em cima
do adversario: ¥ , 2 +B

RASGADA DE FOGO
E dificil, mas tira muita energia. Detone:




0 MELHOR GOLPE
DE CADA UM

Os outros oito lutadores também
tém o6timos golpes, inclusive a
rapidissima magia de Geese
Howard, o chefdo final. Fique sa-
bendo as caracteristicas de cada um
e seus melhores golpes. Néo se es-
queca: vale a pena aprender a lutar
com todos para debulhar na hora de
jogar sozinho contra o computador.
Descubra seus pontos fortes e fracos
e candidate-se ao titulo...

RICHARD MYER

Esse homem parece um elastico!
Mais rapido que um aviao, Myer usa
suas pernas com perfeicdo. SO um
porém: seus bragos sao fracos. Tudo
bem: suas pernas compensam. Sao as
mais ageis e fortes do game.

SUPER INES

CHUTE NA CARA
Que estilo: chegue bem perto do adversario e
aperte B. E demais!!!

Boxeador, Michael Max tem o soco
mais forte de Fatal Fury. Muito forte e
musculoso, ele tem um problema; nao

DUCK KING

0 seu golpe mais caracteristico é a
bolinha. Suas rasteiras também sao
muito legais, porque sao longas. Seu
grande problema é ndo saber usar 0s
bragos. Um doce para quem adivinhar
da onde surgiu a bolinha do Blanka. ..

BOLINHA
€, +Y

TUNG FU RUE

Um pacato e inofensivo velhinho.
Essa é a primeiraimpressao que Tung
Fu passa. Ap6s apanhar um pouco, 0
velho se transforma. Em uma muta-
¢do sensacional, vira um grandalhao
dos mais temidos. Eis que surge o
Supervelhao!!!

GIRADA DE BRACOS
Arrasadora; €, + ¥

HWA JAI

RAIDEN

Raiden parece estar indo para uma
festa a fantasia com a roupa de um
personagem de histériaem quadrinhos.
Ele é grande, gordo e forte. E solta uma
magia do outro mundo, absolutamente
fantéstica. Isso sem falar na sua desleal
agarrada (¢, 2 +Y)

MAGIA PELA BOCA
Demais: ¢, ¥, N, 2 +Y

.com 0 pedago de pau nas maos, usan-

BILLY KANE

Muito rdpido, seu maior mérito é
possuir um porrete. Billy é muito habil

do-o0 como um chaco. Figue crague no
seu salto na cara (com a vara € claro):

JOGADA DE PORRETE
€ 2+Y

0 cheféo final é répido por causa de
sua magia absolutamente destruidora.
No modo versus, escolha Geese parase
adaptar as suas manhas. E aprenda a
usar suas pernas rapidas.

Outro que sofre estranhas muta-
¢oes. Ele & bem claro. Mas basta levar
umas pancadas que vira fera e fica
vermelho. Seu melhor golpe s funci-
ona quando ele estd vermelho.

sabe usar as pernas. Alids, nem pular.
A menos que o adversario esteja bem
perto dele. Nessa situagao, dé dois
toquinhos para tras. Max se benze ao
vencer.

SUPER-HIPERSOCO
Max corre a tela de joelhos e solfa um jah
de dar inveja a Holyfield: €, = + Y

MAGIA
Meia-luada € aléa=> + Y

FOGO
Sé vermelho: ¢, ¥, N, > + B




woo = superpoderes. Nao é sonho. Apenas 0
Same Genie para Super Nintendo, prometido
gei: Galoob para o primeiro trimestre de 93,
e

=5i4 em nossas maos. Com isso, serao
Y=< consoles com Game Genie disponivel: o
wan=ro Nintendo 8 bits, o Mega Drive e,
@oorz 0 Super NES.

J funcionamento do cartucho é o mesmo
2o S2me Genie para Mega. Sao cinco linhas
codigos que alteram a programacao dos

| =3

gos personalizando-0s. 0s games ficam
W mais facels. Ou mais dificeis, diminuindo
sn=ro2 Continues ou tempo. O Game Genie
Sz cada partida um jogo diferente. Tanto
Wz os feras quanto para 0s “frustrados”com
¢ 2 5culdade de alguns jogos.

51 loucuras

artucho é vendido junto com um
le codigos. A primeira edigao tem 51
=s. De Super Mario World a Street
shter 2, passando por Contra 3 e
nings, hd jogos para todos os gostos:
@20, aventura, luta, estratégia, esporte e
g adventures (como Zelda). No futuro,
nseguir mais c6digos, bastard pre-
ser um pedido e mandar para a Galoob.
pagar por isso...
-ame Genie para Super NES vem
ma trava e s6 funciona com cartu-
o= americanos. Nem adianta tentar co-
Wear um cartucho japonés. O produto foi
lencado s6 para o mercado americano.

Wi B

|

Mais Game Genie!!!
= vocé leu a entrevista com Dragon
estd por dentro das coisas (caso
wirario, va voando para a segdo Shots).
aventor do Game Genie planeja langar
mes dois cartuchinhos espertos, para

Game Boy e Master. Assim, o tinico con-
sole popular que fica sem Game Genie,
por enquanto, é o Game Gear.

Fique por dentro do que vocé pode
fazer em alguns games. Que tal deixar
seus adversdrios tontinhos em SF2 7 Isso
sem falar nos superpulos de Mario e cédi-
gos para ir direto a tltima fase de
Lemmings. Veja algumas loucuras possi-
bilitadas pelo Game Genie para Super
NES. E divirta-se!!!

Lemmings

Os melhores cédigos de Lemmings sao
os de selegdo de fases. Se vocé 16 ACAO
GAMES ja deve estar por dentro das melhores
passwords para este verdadeiro quebra-cabe-
ca. Mas vocé também pode ter escadas infini-
tas e qualquer um dos itens a vontade.

Ultima fase (Sunsoft Five) com escadas infinitas.
Dé uma olhada na confusdo que vocé pode apron-
tar. Uma loucura!

Krusty’s Super Fun House

Selegdo de fases, acesso a todas as por-
tas de qualquer drea, invencibilidade, vi-
das infinitas e outras maravilhas. Ficou
mais facil acabar o game do palhaco mais
querido de Springfield. Os ratos que se
cuidem. Vocé virou fera mesmo.

Que tal um superpulo para explorar as fases?
Basta digitarum cddigo. 0 palhagovailao alto que
bate a cabega no ftelo...

Final Fight

Acabou a frustracio. Se vocé é um dos
muitos que nunca chegaram ao final des-
te game de pancadaria, prepare-se. Mas
ndo muito. Afinal, com energia infinita,
dez Continues e com tempo ilimitado,
fica muito mais ficil. Chegue ao final!!!

Estoure o placar de Final Fight! Tempo imadvel e
energia infinita ajudam, né?

Super Mario World

O maior heréi da Nintendo tem a honra
de ter vérios c6digos no primeiro livrinho
do Game Genie para Super NES. Se o seu
problema é vida, escolha: 1, 9, 15, 25, 50 ou
99. Se ndo for suficiente, que tal vidas
infinitas? Superpulo ou pulo baixo. Faca o
seu jogo: mais dificil ou mais facil. Vocé
decide!!!

Dé altos pulos. Fica mais facil pegar os itens, fucar
nas fases e se livrar de inimigos. Quem precisa de
plataformas?




ALL/CORRIDA ' -
T e ] RD RIOT

Conhecido na versdo arcade, onde
é um verdadeiro papa-fichas, Road
Riot simnula corridas malucas com
carros off-road. As pistas s@o cheias
de curvas, rampas e obstdculos nos
acostamentos - de drvores até vacas
e pedras. Dd pra animalizar um boca-
do. Agora, legal mesmo é o trapaceiro
lance de atirar nos carros adversdrios
e acabar com a farra deles.

Desafios

Jogando sozinho, vocé pode desa-
fiar qualquer um dos corredores do
jogo. Comece pelo da parte inferior
esquerda da tela, que é o mais ficil, e
vd subindo. Jogando em dupla, os
desafiantes viram apenas anfitrides
de cada pista. O objetivo é chegar em
primeiro lugar, Néo ligue para o niime-
ro de vidas: voce terd quantas quiser.

Pinball é a especialidade da
Taito. Agora, ela aproveita seu
melhor know-how com bolinhas e
cria um jogo viciante para quem
curte o género. Em On the Ball,
vocé tenta conduzir uma bolinha
através de labirintos até o objetivo
final. Mas em vez de movimentar a
esfera, vocé controla o scroll da
tela: superoriginal. Quanto mais
rdpido chegarao final da fase, mais
pontos fard.

Siga as setas

O lance é acostumar-se a seguir as
setas que indicam o caminho para a
safda. Fique ligado também nos nime-
ros que aparecem entre as setas: em
contagem decrescente, eles indicam o
quanto vocé estd perto do alvo. Confor-
me vocé passa para os niveismaisavan-
¢ados, as setas vdo diminuindo e a
velocidade da bolinha aumenta. Sur-
gem também vdrios obstdculos e pon-
tos fracos nas paredes, onde ndo se
pode nem relar.

Na largada, saia melo segundo alras Jas
garros da frente e mande bala neles

ON THE BALL / Taito

Binball ¥ 00 b lotadoras Manilenha o carro hem- nivelado nos sal-
s Shaga T tos. Se vocé pular inclinado, vai rodar com

certeza

0 X 8 o dodoi da parede. Cada encostada
diminui 2 segundos no seu crondmelro

" DICAS DE PILOTAGEM

¥ Nao deixe que os carros de tras
figuem na sua cola, sendo vem
chumbo na certa

# Uma boa tatica para livrar-se
dos inimigos é emparelhar e joga-
los para fora da pista
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JOYSTIGK
__ Dpruprm game ensina
PSR ~ asvariacoes de comando. ity
by o s T S50 (B -.-,Nossa.sugestaueusat 0 _ AR

Para detonar os bloguinhas quebriveis, vocé oo Diret_:iu_nal'-
tem de esiar com uma boa velocidade it :

ROAD RIOT / T-HQ

10u 2 jogadores




Fase 1 - Selva Fase 4 - Gelo

Aprenda a usar as pedras como apoio Milagre! Chuck ndo escorrega no gelo. O
para alcancar plataformas altas. Quando  bicho mais camarada da fase é 0 mamute.
encontrar um passaro encolhido, chegue D& barrigadas nele e espere pra ver: o
junto e ele lhe levard para um passeio  paquiderme empurra Chuck pra cima ou
aéreo. O jacaré serve como gangorra, Suba  pra frente, economizando esforcos.
nele com uma pedra e experimente. O
chefe é um rinoceronte que so tem tama-
nho: basta jogar pedras em cima dele e

Antes de pular para uma plataforma,
verifique se ndo tem bicho-papdo escondi-
do nela. Para proteger-se das pedras que
caem do teto, basta caminhar carregando
uma pedrona.

Ty X ( ‘¥ D e
Enfrente sem medoo mamute-chefe. Dé barrigadas
nos chifres dele e mande-o dormir mais cedo

| Cmr—

CHUCK ROCK
Sony Imagesoft

1 jogador O GAME NAO TEM VIDA

B L SR i EXTRA, NEM ESCONDIDA, NEM

7% 278 0 CONQUISTADA POR PONTOS.
[l SN FIQUE ESPERTO

—— R =" W = }
BARRIGADA e e

$ . ¥ - CHUTE ALTO RAFICO SOM DESAFIO DIVERSA ~ EVITE CAMINHAR CARREGANDO
& - ¥ = APANHA PEDRAS PEDRAS. ISSO DEIXA CHUCK
e

§

3TE Y DE NOVO E ELE ATIRA A PEDRA LENTO E MAIS VULNERAVEL



] CLUE / Parker Bros. :
{{ Tabuleiro 1a 6 jogadores |

FIQUE LIGADO NAS PROPRIEDADES DOS OUTROS.
FACA DE TUDO PARA QUE ELES NAO CONSTRUAM

Qual fai o
local do crime?
Sera que foi na biblioteca,
na cozinha ou na sala
de jantar? M:sferm

i-!nlﬂl» i
Il I'ﬂ 1

'DEIXE SEMPRE UMA RESER-
VA DE CAIXA PARA PAGAR

| Escolhaumpersonagem, olhe suas cartas e anote-as. Saoas | . AI.UGUEIS E IMPOSTOS
prlmelras provas de quem nao cometeu o crime. Dai pra |
“* frente, jogue os dados e use a intuicdo para matar a charada




Jd estamos quase no final de nossa série de
matérias sobre 0 jogo. Faltam ainda algunsitens
importantes e castelos para perc.*oner Revise.
todos os objetos que vocé jd coletou e tome
folego para as proximas edigoes: as fases deci-
sivas deste jogo sdo de arrancar os cabelos,

Pogumelo

Nz floresta de Light World existe um

peamelo andante. Pegue-o e vé até a casi-
i <= bruxa, entregando o cogumelo para
#& ©m seguidaentre na casa, saia, dé umas

fites = volte ao mesmo lugar. Vocé ganha-
B Magic Powder, um pé mégico que tem
} pocier de transformar alguns inimigos.

lmerimente.
iee Rod

M regido inferior direita de Light World
dieve procurar a caverna em frente &
s nha que dd para o lago. Retire a
peei: 2li perto e entre pelo buraco debaixo
= O item Ice Rod, que tem o poder de
mme=lar inimigos, estd logo ali.

hne:ro cajado

Do do castelo de Misery Mire vocé
e Do 'urarpelo cajadoda Somaria (cane
# Somaria), na ala direita do piso B1. Ele
g o poder mégico capaz de fazer surgir
flutuantes em Turtle Rock.

Beath Mountain
1se 0 espelho para ir a Light World. Em
e ca. chame o pdssaro e voe direto para
Mountain deste mundo. Use o
» novamente e voce estard na Death
untain de Dark World. Entre na caverna
o tesouro (treasure cave), conforme mos-
» mapa. Com o martelo, quebre as caixas
hs sichinhos bem na entrada e dé uma de
@i caminhe sobre os espinhos Leve
i bom suprimento de energia, pois o
geminho é longo e dificil. No final desta
s nhosa caverna vocé achard o cajado de
Bz (cane of Byrna). Ele tem o poder de
gwear plataformas invisiveis na Ganon’s

T =7

RN

ST

Capa

V4 para o jardim assombrado de Dark
World e ache a tumba da foto, que estd em
Light World. Assim, viajando para Light
World com o espelho, vocé poderd entrar
na tumba e pegar a capa vermelha dentro
de um bail. A capa fazvocé ficar invisivel.

GANON'S TOWER

g

FAERIE FOUNTAIN TREASURE CAVE

DUNGEON ENTRANCES

TURTLE ROCK

MOUNTAIN CAVES
ITEM SHOP

"MOUNTAIN CAVE

DARK WORLD ENTRANCE

ESPADA ® ESCUDO ® BUMERAN-
GUE ® ARCO E FLECHA ¢ BOTAS ®
UVROOPETES1 293.HEMPARA

THE LEGEND OF THE
MYSTICAL NINJA

Password - vé direto ao nivel 9
com a seguinte senha: Z+LHdH.

TARTARUGAS NINJA 4

10 vidas - ai vai uma dica da hora
para os legitimos cartuchos ame-
ricanos. Na famosa tela de apre-
sentacdo, faca esta seqiéncia de
comandos comojoystick 2: 1, 1T,
¥, ¥, € 9 BeA Emseguida,
vé para a tela de Options e, com 0
controle 1, aumente seu niimero
de vidas (rest) para 10. Faca a
opgdo um ou dois jogadores e en-
tre na briga.

F-1ROC

Grana em dobro - imagine se vocé
pudesse comegar o jogo com $10
mil. Daria para equipar o carro do
jeito que vocé quisesse, ndo? Pois
se vocé estd a fim desta moleza,
digite a password SETAUSA em
lugar de seu nome. That’s all.




A poderosa Konami agora faz
partedotime que produzjogospara
a Sega. E sua estréia no Mega
Drive ndo poderia ser melhor. Esta
versdo de Tartarugas Ninja é de-
mais: grdficos perfeitos, trilha so-
nora de primeira, um show de mo-
vimentos e muita pancada. E preci-
so enfrentar centenas de membros
do Foot Clan até lutar com o Des-
truidor e forgd-lo a devolver a cida-
de de Nova Iorque. Em relagdo ao
Super NES, ela ficou devendo ape-
nas aquele lance de arremessar os
inimigos contra a tela na opgdo
versus mode, para treinar as tarta-
rugas. No resto, o jogo é animal,

Opcoes

Na tela de opgdes, vocé pode aumentar
o numero de vidas e Continues até cinco.
Osniveis sdo Easy, Normal e Hard. Existem
seis opgoes de configuragio do joystick,
mas as funcoes bésicas sdo apenas trés:
ataque, pulo e corrida. Misturando estes
comandos pode-se fazer mais oito golpes.
A combinacdo B, depois A é a que tem
quatro resultados, sé variando o tempo que
se leva para apertar o segundo botdo. Por
isso, treine bem .

MOVIMENTOS
USANDO A CONFIGURACAO A-
ATAQUE/ B-PULO/ C-CORRIDA

OMBRADA-C, A
RASTEIRA-C, B, A
VOADORA - B, A

CHUTAO PRA CIMA - B, A (bem
rapido)

GOLPE COMARMANOAR-Be,

no auge do salto, A

PERNADA - B e, quando estiver
perto do chao, A

RASTEIRA DE PERNA
ESTICADA - C, B+A

GOLPE ESPECIAL - B+A (varia
para cada tartaruga)

‘,,—
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ACT 1 - NEW YORK

% aventura comeca nos esgotos, onde
Sursem varios ninjas e robozinhos. Depois

" vocé subir para a rua, tome cuidado
2 bueiros: os inimigos saem 14 de
e ainda atiram a tampa em sua
Wir=c30. Fique ligado na hora de pegar a
FL:.:_ 151 &ente dO CdITo: 0 veiculo vai
Wuelerar de repente para atropeld-lo. A
-=ira tela desta fase rola novamente no
seoto, sobre uma poga d’dgua. Pizza
lomsters enormes vém nadando e apare-
: sua frente. O chefe da fase é Leather

£é guatro caceladas seguidas. Depois caia fora,
% 2 bicho vira fera e tenta mordé-lo

ACT 2- MYSTERIOUS
| GHOST SHIP

#ara alcancar o navio fantasma é preciso
meiro praticar um surfe motorizado.
Wlimente a prancha com o Direcional,
sando dos obstdcy” 72 apanhando
‘wus na dgua. Para enfrentar os inimigos,
golpes com a arma. Mas contra 0s

ar nas juntas das tébuas — ou elas véo
na cara de sua tartaruga. O encontro
» chefe Rocksteady acontece numa

y corre a tela feito louco e de repente péra.
para dar quatra culucadas nele e depois fugir.

SE VOCE PRESSIONAR 0 BOTAO A
PERTO DE UM INIMIGO AGACHA-
DO, SUA TARTARUGA VAI PEGAR
0 CARA DE JEITO E BATE-LO NO
CHAO FEITO UM TAPETE VELHO

ACT 3 - SHREDDER’S
HIDEOUT

A fase comega num jardim japonés onde
acalma ésé aparéncia. Inimigos brotam do
chdo e também de baixo das pedras no
caminho. Hd mais um perigo nas pedras: os
buracos embaixo delas. Passe longe dos
ninjas com madscara vermelha, pois eles
cospem fogo e adoram churrasco de tarta-
ruga. Ao entrar no templo japonés, avance
com cautela para ndo ser espetado pelos
bambus que saem do chéo. Atirar as velas
sobre os inimigos ajuda. O chefe é Tatsu,
um covarddo que aparece com frés capan-
gas para enfrentar sua tartaruga.

Elimine apenas dois capangas de Tafsu. Depois, fique
direto batalhando em cima dele ou faga o fruque do
“fapete vello” com o capanga que sobirou

ACT 4 -THE GAUNTLET

Os chefetes do Destruidor ja estdo ape-
lando. Depois de fugirem com o rabinho
entre as pernas, eles formam uma turminha
e voltam para enfrentd-loum aum. Mas pra
quem jd os venceu uma vez, derrotd-los de
novo ndo serd dificil. Eles repetem os mes-
mos padrdes da ataque.

Oiltimo desafio da fase é Stockman, que sd se alcanca
com voadoras. Mas fique esperfo para no cairem cima
dos robozinhos

ACT 5 -THE FINAL SHELL
SHOCK

A esta altura do jogo vocé ja conseguiu
entrar no Tecnédromo e a coisa fica preta.
Os inimigos aparecem em bandos de trés e
quatro, misturando ninjas de todas as cores
e formas de ataque. Depois vém os sprays
congelantes (passe longe!) e as famosas
bolas gigantes, que até aqui ndo tinham
dado o ar de sua graca. Mas ndo tem graca
nenhuma. Antes de enfrentar o Destruidor,
vocé tem de dar um jeito em seu puxa-saco
mor: Krang.

Krang ataca veando, desce e depois corre a lela de
ponia a ponta. Ele também atira bombas pra cima. Olhe
atentamente para o chao, fugindo de todas as sombras
que pintarem. Alague o cara com todos 0s movimenios
e recursos que puder

0 Destruidor joga trés tipos de mdgica. Quando ele fica
azul, € sinal que vai mandar o raio congelante. Quanda
fica amarelo, vai pintar a magica incendiante. E quando
ele fica verde, saia fora porgue ai vem a magica que
encolhe sua tartaruga e tira uma vida. 0s deslocamen-
tos dele ndo machucam, e ai vocé tem uma boa oportu-
nidade de descer voadoras com vontade, Para quem jd
encarou Robotnik, o Destruider ndo mefe fanfo medo.
E sd ter paciéncia e o cara enirega os ponios

TEENAGE MUTANT NINJA
TURTLES - THE HYPERSTONE
HEIST / Konami

1 ou 2 jogadores




A Super Scopeb
para Super NES jando é a
linica bazuca para um console
de 16 bits. Asuperpistola Menacer,
famosa pelo arcade Terminator 2, ja
pode ser disparada pela turma do Mega
Drive. Ela chega com um cartucho com seis
joguinhos simples mas divertidos. Todos se-
guem o mesmo esquema: liros e mais tiros em
alvos diversos. E um otimo aperitivo enquanto
Terminator 2 ndo chega ao Mega.
A Menacer é leve e anatémica. Além da pistola
normal, o kit inclui dois acessdrios: um bindeulo duplo que serve
como mira e um suporte. Ambos sdo destacaveis, o que regsulfa quatro
maneiras de jogar com o acessorio. A pistola sozinha, a pistola com o
suporte, a pistola com a mira dupla ou a pistola com ambos.

“E versatil. Dd para jogar de muitas
maneiras e as respostas sao
rdpidas e precisas. S0 0s j0gos

BINGCULOS
PISTOLA

OUTRAS ARMAS

TIRO PRINCIPAL

APOID DE OMBRO PAUSE

Mira constante

A Menacer pode ser usada com mira
constante na tela ou com mira normal, ou
seja, ndo indicada na tela. E uma boa idéia
jogar com a mira constante. Desta forma,
vocé pode usar a pistola simples, muito
mais leve e prética, sem correr grandes
riscos de errar a pontaria. Uma coisa bem
legal é que a mira faz a varredura da tela,
sendo reconhecida automaticamente.

Antes de comegar uma partida, treine a
pontaria. E o momento ideal para se adap-
far a distincia entre a tela e vocé. Faca o
teste na tela Adjust Aim. S6 depois de ficar
craque na artilharia é que vocé deve come-
gar o game. Voce precisa, necessariamente,
ajustar a mira toda vez que for jogar. E um
pouco cansativo, mas é o tnico jeito de
garantir uma partida sem problemas.

Comandos estranhos

A pistola tem um gatilho muito prati-
co e fécil de acionar e trés botdes de
dificil acesso. Eles ficam na parte da
frente da Menacer: os dois de cima vocé
usa para disparar armas especiais, como
bombas e misseis. O de baixo é usado
para pausar o game. E quase impossivel
acionar o gatilho e um dos botdes com a
mesma mao, 0 que compromete a agili-
dade dojogador. Esta é a grande mancada
da pistola: os trés botoes mal-
posicionados.

Logo na tela de abertura hd uma ad-
verténcia: jogue a pelo menos um metro
de distdncia da TV. Isso para nao preju-
dicar os seus olhos. A Menacer funciona
até aproximadamente quatro metros do
sensor., O sensor deve ser colocado em
cima da TV, de modo que fique bem no
meio, tornando o resultado eficaz.

Acessorio bem-vindo

Depois do langamento da Super Scope
6, 0s megamaniacos ficaram a ver navios.
Mas valeu a pena esperar. A Menacer €
leve e mais precisa que a sua concorrente
da Nintendo. Seu prego, nos States, estd
na faixa de 60 ddélares. Apesar dos seis
jogos do cartucho que integram o kit nao
serem grande coisa. Principalmente por-
que Terminator 2; The Arcade Game estéd
pra pintar...

ficaram devendo”




Limz bela pizza sobre uma mesa de piquenique
&= ==~do detonada por insetos nojentos: serao
2= ou baratas? Nao importa. O fato é que

2isa preservar sua pizza. Use visao geral

5 ': local para poder acabar com 0s insetos
aos tempos. Nao serd facil. ..

&
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g [igado no seu medidor de tiro. Quanto mais
melno. mais lento. Sinal verde é o momento de

e ora valer
B 4P

sparado, o melhor game do caﬁucho.
% Earl ddo o ar da graga: vocé & ToeJam,
= enquanto Earl faz a contagem de pontos.
m 5330 & jogar tomates em tudo o que pinta
B =2 menos nos ciclones (porque eles man-

2= tomates de volta bem na sua cara).

o2 comega cada fase com apenas 25 toma-
- e anha tomates extras toda vez que acerta
s=stinha repleta de tomates. Se a barra
; sspere uns dois segundos para ganhar
Bmns poucos tomates. Eles s3o a sua Unica
=20 contra os estranhos seres deste game.
30 13 fases com desafio crescente: no inicio
252 uma vocé fica sabendo o minimo de
; —=L.essério para passar de fase Seo seu

w2 = mande ver. Ah, a musica é demais.

i 2 mais deenerg[aeSOO pontos. Apureasua

0 cendrio é o deserto. Vocé combate tan-
ques, avides e helicopteros. Se levar mais de dez
tiros, um abraco. Sao duas armas: metralhado-
ra, com tiros ilimitados e misseis, limitados. A
metralhadora é acionada com o gatilho princi-
pal, enquanto os misseis sdo disparados com 0s
botdes da frente.

Adificuldade é crescente e garante boa diver-
sao. 0 maior problema é controlar os dois tipos
de tiro. O botdo de cima acerta alvos da metade
superior da tela. O do meio acerta os da metade
inferior. O de baixo é o pause. Divirta-se!

Suamissao aqui é defender a Estagdo Lunar 1.
Ela estd sendo atacada por alienigenas loucos
para disparar suas armas a laser. E 0 game mais
facil do cartucho. Portanto, pode ser o melhor
para treinar sua pontaria. Acerte 0s estranhos
seres e salve a sua pele.

e defona seus inimigos

Aponte sua mira para a grande faixa azul de
power. Assim vocé recarrega o poder de seu laser

E o mais inovador dos games do cartucho.
No é um game de tiro, mas sim de estratégia. A
Menacer vira uma espécie de mouse, periférico
usado em microcomputadores, causando um
efeito parecido com realidade virtual.

E muito dificil, um superdesafio. Vocé con-
trola uma bolinha e tem uma missao especifica
em cada fase. Pode ser pintar os retangulos de
outra cor ou impedir a saida da bola da tela.
Whackball pode ndo ser o melhor treino para
games de tiro. Mas, com certeza, & uma grande
ligao de orientagao espacial.

Conduzaa bola grande e mude a cor dos retdangulos
laterais. Nao é mole, ndo!!!

E 0 jogo do bem contra o mal. Detone os
bandidos, mas sem acertar os reféns. Um tiro
num refém e vocé perde uma vida. D& uma
olhadano cantoinferior datela parasaber quantos
inimigos vocé precisaacertar nafase. Rockman’s
Zone & o pior dos seis games deste cartucho.

FOUSEn

Nao confunda bandidos com reféns. Mire bem e

detone. BANG! BANG! BANG!

A -t S B S ol gl it

T




JOHN MADDEN FOOTBALL"93 /
Eletronic Arts

JOHN MADDEN FOOTBALL '93

Vocé jd deve estar pensando; “Pé, a ACAO GAMES é fandtica por games de
futebol americano. Eles falam de qualquer jogo que pinta”. Primeiro foi |
Sports Talk Football 93, aquele com Joe Montana que saiu na edigdo 23. '

Agora é este tal de John Madden. Néao é bem assim. Este John Madden
Football '93 é um dos games preferidos pela galera americana,
Ganhou até selo de ouro da revista Electronic Gaming Monthly. Ou

seja: o game é demais.

‘;z‘j}_

Se Joe Montana inovou pelas vozes digitalizadas, com narragio °

muito realista, John Madden ndo fica atrds: é muito mais fdcil de jogar.
Ndo é nenhuma novidade. Afinal, a softhouse responsdvel pelo cartucho
€ a Electronic Arts, a mesma de NHLPA Hochey 93 e outros cldssicos de

esporte, como Lakers vs. Celtics.

Faca o seu jogo

As opgoes de jogo sdo as de sempre:
tempo da partida, times e condicoes cli-
maticas. O legal é que vocé pode escolher
até o tipo de estddio. Quanto mais pesado
0 campo, menos técnico voce precisa ser.
Sacaneie os campedes! E corra para mere-
cer o titulo.

Se vocé gosta de futebol americano,
mas ndo tem muita habilidade com o
joystick, John Madden é prato cheio. Seus
controles sdo simples e funcionais. Cada
botdo aciona uma tdtica diferente. Ima-
gens digitalizadas, som adequado e exce-
lente jogabilidade fazem de John Madden
uma 6tima pedida para uma tarde chuvo-
sa de sdbado. Retina a mocada e faca um
campeonato. Serd um sucesso!!!

Jogue com o0s campedes

Uma inovacéo deste John Madden é a
possibilidade de jogar com os supertimes
campeoes da liga americana. Alguns exem-
plos: Miami de 72, Washington de 82, San
Francisco de 84 e New Ym‘k de 86. Além, é
claro, dos times atuais. A grande barbada é o
time dos sonhos de Madden, o maior especi-
alista em futebol americano do planeta. £
uma equipe praticamente imbativel.

Como em qualquer game de esporte,
vocé pode jogar sozinho com o computa-
dor ou contra um amigo. John Madden
também permite uma partida a dois contra
a maquina. £ uma boa encarar um desafio
a dois antes de enfrentar o computador.
Pelo menos até vocé pegar as manhas dos
controles.

Preste alengdo na marcacdo do adversario para ficar

Figue ligado nas talicas gue aparecem nos frés quadra-

livre Jd na frenfe e conseguir um belo touchdown.

dos na parte superior da tela, Escolha uma delas e
aperte o botdo correspondente: A, B ou €

NADA MELHOR DO QUE REVER OS LANCES MAIS QUEN-
TES. A OPCAO CAMERA LENTA E PERFEITA: VOCE CONTRO-

LA A ACAO E O PEDACO DA QUADRA QUE DESEJA
CHECAR. PARA ACI:'SSA-I.A, BASTA PAUSAR O JOGO E
SELECIONAR REPLAY

@2%

Acompanhe o posicionamerlo dos seus jogadores mes
mesmas irés guadrados. Se um deles estiver marcas
inveria o lance e engane o time adversario

DE UMA OLHADINHA NA EDICAO
23 PARA SACAR AS PRINCIPAIS
REGRAS DO FUTEBOL AMERICANO.
E FUNDAMENTAL SABER ALGUMAS
REGRAS PARA SE DAR BEM NO
GAME. QUE TAL UM TOUCHDOWN?




ESTA E A MELHOR ONDA!
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A luta-livre jd teve seus dias de gloria no Poderes iguais

Brasil, mas continua sendo uma febre Os oito lutadores do jogo sio todos ins-
nos Estados Unidos, onde os herdis do pirados em personagens reais da luta-livre:
género foram reunidos em WF Super Hulk Hogan, Ran dy S avage, Ultimate
\f"u’restlemq,nia, jogo que veio dos arcades e Warrior e Cia Limitada. Apesar de terem
Super NES. Esta versio para Megandotem  estilos diferentes na vida real, no game eles
as telas df sitalizadas e 0s sons radicais das executam exatamente os mesmos movi-
outras. Mas a fabricante do cartucho prefe-  mentos e com a mesma intensidade. A
riu investir na qualidade dos movimentos  resisténcia de cada um aos golpes também
e variedade de golpes. Uma boa diversdo  é igual. Assim, a escolha de seus lutadores
para quem curte a velha e boa pancadaria.  acaba acontecendo na base da simpatia.

QUATRO MODOS DE JOGO

- Jogando contra o computador ou contra
um amigo, vocé pode escolher entre qua-
tro formas de desafio. Em qualquer uma
delas, quando voceé joga conira o compu-
tador nao pode escolher seu adversario.

Veja os modos de jogo e suas diferencas:

'ONE-ON-ONE - vocé entra no ringue
‘com um lutador, conlra o computador
ou contra seu colega, para uma luta so.

~ TAG TEAM - vocé forma uma dupla e _ :

enfrenta a dupla do computadorouuma  Para trocar de lutador (no modo Tag Team ou

~dupla do seu colega, Os lutadores se  Survivor Series), basta chegar perto do reser-
~ revezam e ganha a dupla que eliminar VA @ pressionar A+B

um adversario primeiro.

_SURVIVOR SERIES - E a mais bagunca-  WF CHAMPIONSHIP - Enfim, aqui vocé
da. Cadalado tem quatro lutadores que  desafia um a um toda a cambada de
se enfrentam para o tudo ou nada, até o Jutadores para ganhar o cinturdo de
~ ultimo sobrevivente. Contra um amigo  campeao. Ganbou uma e ja parle pra
ol contra o computador. ~outra. Sempre contra o computador.

TATICA PARA LIGUIDAR o TATicAlDE Dereol

. Seu lutador pode rolar pelo chao
enquanto recupera as forgas para
v selevaniar. Basta usar P ou V.

Jogue o adver-
sario para a ga- e
lera usando o - COMANDOS PARA JOYSTICK
golpe 3 pertodas | 2 - ;

cordas. Em segui- e :

da, suba nelas e = B - Chuta

C-Empé, dasoco. Deitado,levanta
seu lutador

e . #
voe de |a de cima com o golpe 8. Se o cara
estiver fraco, prenda-o no chao .

WF SUPER WRESTLEMANIA
Flying Edge
1 ou 2 jogadores

OSI GOLPESIEFSEUS
COMANDGO®S




Fase 1

Acabe com os monstros da parte
superior da tela. Uma série de ban-

deirinhas surgira: Head. Derrube-as
para outra série aparecer (Banger).
Assim que vocé acabar com ela, o
acesso a ullima parte da tela se abrira, -

rm]_& A-wllm: a

Se vocé é fa de pinball, vd correndo atrds
deste game. Melhor queDevil’s Crash, Criie
Ball é um pinball de nove fases com mons-
tros estranhos e som chocante. A muisica, alids,
& pega-chave na trama do game. E'rock’n’roll no
ultimo volume o tempo todo.

O nome Criie Ball ndo é gratuito. Ele vem de

‘uma banda americana de hard rock chamada

Hsa acerte o mansfra El.e esré alj apenas

Motley Criie. Tudo comega quando um dos roqueiros L para proteger 3 parede. Jogue a bolinha
chega em casa tarde da noite e liga o som superalto. { % varias vezes contra a parede. Depols de
A nzmhanga vai acordando aos poucos, revoltada : grﬂﬂﬂ{f'fﬂ-_f;ffedﬂfaﬂﬁafq-bﬂfﬂnaﬁa(-‘ﬂﬂa-
‘com a atitude do vizinho barulhento. O roqueiro se i ' ontinho: final da primeirs fase :
enche e resolve explodir... = et i Had duas séries de bandeirinhas

A i . na metade da tela {Rock ¢ Roll).
Cenario macabro Pt U7 Acabe com elas. Novas bandeiri-

A explosdo do musico incompreendido faz e : nhas aparecerdo. Acerte-as ¢ des-
jorrar cérebros, sangue, caveiras e monstros [ e | : : trua os quadrados tridimensionais
muito loucos na tela. Todos os motivos do M R S N o) que Surginao. Umpoubodepoie, uma
game estdo relacionados ao rock pesado e aos  § P PR i) rampa pintard bem no meio da tela.

rituais macabros, envolvendo o diabo, magia  FiRgES W f i Jogue a bolinha nela, com tudo,
negra e sangue, muito sangue. Quem nunca ' F .
ouviu falar que Ozzy Oshourne comia morcegos
em pleno palco? Haja estomago!!!
Toda esta histéria serve para dar um ar mis-
terioso para as telas de Criie Ball. O visual é
predominantemente escuro, com nitidez supe-
rior @ média do Mega Drive e sprite bem defini-
do. A combinagcdo de cores é perfeita. Os peda-
gos de cérebro sdo bem realistas, mas ndo o _ :
suficiente para fazer com que os mais assusta- g : -. N s s‘dpe';sﬁniha e
dos percam o sondidurante a noite. 4 2 avanga no espago, levando-o para uma

. ’ : fase de banus. Seu ab]efivoéacabarcam %
Pinball dos sonhos ‘ L as caveirinhas, 0 mecanismo é o mesmo
, . i ; 1 2 - 1 dos tlippers normais. Nao é técil, mas.a
Apesar do clima de pesadelos, Crile Ballé 0§ S " e  operagao rende muitas pontos e, comsor-
pinball dos sonhos dos aficcionados no género. L R ERNNIRNEIEE.L L LS te, até uma bola extra. Arrisque a sorte!
Afinal, sdo nove telas dificeis, com chefes dife- i ™ ] G
rentes e diversdo nota 10. O mais legal é o P sz
realismo do game. Vocé se sente jogando um i, o st A segunda teld.é-.u'm-pom;o Wi
pinball de verdade: pode até dar batidas na " e . . ' norque a primeira, masmuilo mais
mdaquina... € o computador é bonzinho. Por £ g £ dificil, Mantonhi o badinka fie por-
mais que nossos pilotos batessem na maquina,  § - i te de cima dd 1elo. Caso contrdrio,
ela ndo deu tilt. il } vocé caird no alcapao do diabo. ..

A musica é uma histéria a parte. De rocks
pesados do Motley Criie a temas instrumentais
recheados de teclados, a musica do game é tdo '8
boa que vale a pena ligar o Mega s6 para cutir  |Senm, S ER s
um som, [sso sem falar nos efeitos sonoros: um :
arraso. Se voc@ curte pinball, faga o possivel
para colocar suas sedentas maos nesse game. CRUE BALL / Electronic Arts
Agora, se vocé acha que pinball é sempre igual,

= : . 3 ‘128 Pinball
déuma jogadinha. Talvez vocé mude deidéia... X%

4 Mega 1 a jogadores

,- o /
R ! Acabe com esses monsiras estranhos va-
COMANDOS PARA JOYSTICK -‘_f d % d rias vezes seguidas. A passagem para a
- Langa a bolinha / =] parte imediatamente superior da tela se
B - Bate na maquina 3 abrird. Umavez la em cima, o esquema ¢
C - Flipper direito o mesmao da primeijra fase; nap acerle a

aranha, mas sim a parede alras dela

Direcional - Flipper esquerdo




Sonic 2 fol langado nos States no dia 24 de
novembro. Era uma terga-feira. Por essa razao o dia
do langamento foi chamado de Sonic Tuesday, uma
brincadeira com o two (dois, em inglés) e terga-feira
(Tuesday). O fato € que os americanos correram as
fojas bem cedo, formando filas inacreditaveis. Sonic
2 vendet mais no primeiro dia do que Street Fighter
2. Um recorde. O game nao foi tdo bem assim no
Japao. Mas jd pode ser considerado o maior Sucesso
do ano nos States.

ACAO GAMES nao poderia ficar fora da festa. Na
edicdo passada vocé conferiu todas as fases do
game. Agora chegou a vez de ficar por dentro de
algumas dicas quentes que nossos pifotos descola-
ram especialmente para vocé. S6 uma coisinha: tudo
indica que estejam rolando pelo menos trés versdes
do cartucho por al. A versdo americana, a japonesa e
uma pirata de Taiwan ( Formosa ) . As versoes sao
muito parecidas, mas podem haver algumas pe-
quenas diferengas. Fique esperto.

Na edigdo 25 nos apresentamos a versao brasi-

leira, lancada pela Tec Toy, que é idéntica a ameri- &
cana. Nesta edfgao estamos publicando dicas testa- ‘

delas no cartucho bras;ie!m eelas funcionaramnuma ¢ i

boa. Divirta-se!!!

99 VIDAS

Que talacumular 99 vidas? Na fase Chemical
Plant 2 vocé pode conseguir trés vidas numa boa:
duas estao escondidas ¢ a terceira chega via cem
argolas.Depois de pegar as trés vidas, morra para
voltar ao inicio da fase. Faca isso quantas vezes
quiser: a cada uma vocé acumula duas vidas.
Importante: ndo marque tela, sendo vocé néo volta

_ paraocomegodafaseecorreorisco de ndo poder
acumular vidas. Vale a pena perder tempo aqui.
As Gitimas fases sao muito dificeis. ..

A Esta e uma das

‘{ frés vidas que
Vocé pode pe-
gar. Vasculhe
bem a fase para
ficarcomum ati-
mo esloque de
vidas

LLI

PONTOS A
GRANEL

Quem ndo liga para pontos?
Bem, se vocé é um desses que
nao dé a minima para pontuacao,
tudo bem. Caso contrario, aqui
vai umadica. Nafase Casino Night,
cada vez gue vocé passa pela
série de cordas da esquerda,
10.000 pontos engordam o seu
score. Estoure a boca do balao!!!

SCORE 196650 ST (NI, -

Deslize nas cordas para fazer muilas e muitos
pontos. Essa fase estd cheia de binus. Tents
lambém esle caga-niquels

SE VOCE NAO TEVE PACIENCIA NA FASE
CHEMICAL PLANT 2, NAO SE DESESPERE.
ACUMULE PONTOS. VOCE GANHA UMA VIDA
A CADA 50 MIL PONTOS

AQUATIC RUIN 2

Vocé nao precisa entrar na agua se nao quiser.Faca a fase inteira por cima.
Vocé perde uma vidinha escondida, mas acabara a fase em dois tempos.

MYSTIC CAVE 2

Na fase dos cipds e das pontes
enigmaticas, o caminho € tortuo-
so e cheio de pegadinhas. Nao ha
apenas vidas e outros itens es-
condidos. ..

ﬁ:ﬂ z35 .5‘? :

- Nap ¢ fdcil
acabzr com esse clone de
Sonic. Vocé sd pode acerld-lo nas par-
tes em gue nao ha espinhos. Nem fenle
ataca-lo quanto ele estiver rodando (pa-
rece uma moloserra). Decore sua se-
giiéncia e figue nos cantos para dar o
bote. Depais de oito acerios, adeus robd

ROBOTNIK

Maior do que nunca, Robotnik
esta terrivel. Depois de vencer
Robosonic, vocé ira direto para o
confronto com o vildo do game.
Uma ma noticia: eles funcionam
como duas partes de uma mesma
fase. Resultado: mesmoaposaca-
bar com o Robosonic, se vocé
perder uma vida com Rabotnik,
tera de enfrentar o Robosonic no-
vamente. Como Robotnik é quase
invencivel, vocé entendera porque
vale a pena estocar vidas...

Am‘es das cafapuifas_. na parede esquerda, ha uma
passagem secrela. Pule para fer acesso a um
marcador de lela e 2 mais uma esmeralda

COMO ACABAR
COM SONIC

Nao estamos loucos. A tltima arma de
Robotnik € um Robosonic , um robd com
a cara eas habilidades de Sonic. Ele é o
seu penultimo desafio no game. Depois
doforteerapidorobd, s6 restard Robotnik.
0 proprio.

Robatnik pinta e .
borda. Ele pula e vai em cima -
de vocé. Ao safr voando, ele deixa uma mira.
Fuja da bolinha branca! Se ele cair de frente parz
vocé, leniard agarra-lo com as maos. Ao cair gs
costas, ele solla homhas pela mochila. Ah, le”
acerla-lo nos intervalos de seus passos. Boa sort
Vacé precisard. Mesmo!!!



PRA ENCARAR
A GUERRA

_DOS GAMES

 E PRECISO TER

“Marca registrada de terceiros

ESPECIALIZADA EM PRODUTOS NINTENDO #

B FRANCHISING
B LOCAGAO
B VENDAS

CONSULTE NOSSA LOJA MAIS PROXIMA DE VOCE.

LKC BROOKLIN - SP - Capital - FONE: (011) 535-4981 i
LKC MOOCA - SP - Capital - FONE. {011) 264-6734 R A

LKC TATUAPE - SP - Capital - FONE: (011) 217-3424

LKC GUARULHOS - SP - FONE: (011) 209-0537 o

—— |

LKC MOGI DAS CRUZES - SP - FONE: {011) 469-9125
LKC BRASILIA - DF - FONE: (061) 273-9083

LKC FOZ DE IGUACL’ - FONE: (0455) 73-2031
LKC CURITIBA - PR - FONE: (041} 225-5432

VIDEO DO BRASIL

MUITO
CARTUCHO.

DONO DE LOCADORA:

Para as feras, pior que chegar fissurado na
locadora e nao encontrar os games, e ter
que esperar pela devolugao. Vocé, gentil
como sempre, oferece outros titulos para
compensar o vazio da espera. Uns

agradecem a sua sugestao, aceitando.
Outros, nao. Vocé sorri, mas por dentro esta
uma fera com o prejuizo. Vé que a procura
esta aumentando e os cartuchos disponiveis
de sua locadora nao estao dando conta do
recado. Entao, esta mais que na hora de
entrar em contato com a LKC. A LKC
fornece os cartuchos para voceé pilotar a
sua maquina mais querida: a registradora.
Assim, vocé manda bala, afasta o monstro
do prejuizo e aumenta o seu score de lucro.

PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS.
REMETEMOS PARA TODO O BRASIL.

O MELHOR PREGO DO MERCADO.

LKC GOIANIA - GO - FONE: (062) 241-0283

LKC JOINVILLE - SC - FONE: (0474) 33-6572 e 33-0016
LKC POUSO ALEGRE - MG_- FONE: (035) 421-7131
LKC FORTALEZA - CE - FONE. (085) 234-6763

LKC CAXIAS DO SUL - RS - FONE: {054) 221-3456
LKC MANAUS - AM - INAUGURAGAO EM BREVE

LKC BELEM - PA - INAUGURACAO EM BREVE

FRANCHISING E ABERTURA DE NOVAS LOJAS - H

Mateus Jose, 1233

Vo Maria Baza

CEP 02166

Te 0111954 9418 - FAX 0111954 8392 5Sic Paulp SP




~ Talvez vocé ndo conheca o gato Felix,
um simpdtico personagem dos desenhos
~ animados, que surgiu em 1919 e, desde
entdo, ganhou a simpatia do pdblico. Seu
 eterno vildo, O Professor, é um cientista
_ pentelho que arma mil e umas para roubar
a incrivel sacolinha mdgica de Felix.
- Neste game, o malvado Professor rapta
- Km!y Cat, a namorada do gato. Vocé é
 Felix e deve atravessar florestas, geleiras e
até o espago sideral para salvd-la. O cend-
rio endoidece com extraterrestres, coelhos,
e até dinossauros. No céu, Kitty Cat apare-
ce chamando por Felix (que romantico!!l),
Pegue todas as sacolinhas que pintarem e
curtaas oaraafhadas do gato Efe é demais!

- \’Carmhas de Felix -
i (_Eada100dao um Con-

Potes deleite-Témum M
no rétulo. Cada um equi-
vale a 500 pontos e repde
poderes e magias de Felix

Coracoes - Aumentam
os poderes de Felix e
acumulam vidas guan-
do vocé tiver adquirido
todos os poderes de cada fase

M

FELIX THE CAT / Hudson Soft

| Aventura 1 jogador

SOM I"."EFlSAO

GHAFICOl DESAFIO

Existem vdrias sacolmhas magicas espa-
Ihadas no game. Elas funcionam como fa-
ses de bonus, em que vocé consegue pontos
e itens extras. Entre nas pequenas sacolas e
vocé vera uma sala cheia de carinhas.

Apmeﬂe e pape tudo o que tem no interior da'
sacolinha.Depois que Felix sai da saca!m!ra m_

pode refmrar

ACESSORIOS DAS
SACOLINHAS

Va papando todos os coragbes que
aparecem, pois s6 assim a sacolinha se
transforma em objetos e em veiculos van-
tajosos. Mas cuidado: cada um desses
itens tem um marcador de energia no
canto esquerdo superior da tela. Nao des-
perdice disparos e golpes. Fique de olho.
Veja o que usar em cada fase.

EM TERRA FIRME

Monociclo - Aumenta a velocidade e solta
disparos

Tangque - E mais forte que o monociclo

PARA NAVEGAR

Bote - E 0 mais simples, mas pula para pegar
itens

Golfinho - E 0 melhor, salta e solta bolas nos
inimigos

PARA MERGULHAR

Mascara de mergulho - E 0 mais simples
Tartaruga - Solta bolhas no inimigo
Submarino - E o mais forte e lanca torpedos

PARA VOAR

Guarda-chuva - E o mais simples. Vem com
luva de boxe para dar socos

Bal@o - Detona os passaros no céu

Avido - E 0 mais rapido e dispara tiro

Nave espacial - Sem ela vocé nao sobrevive no
espaco. Mande chumbo nos obstaculos. Pegue-
a rapido ou ela some

OUTROS ACESSORIOS
Luva de Boxe - S¢ use quando estiver perto

do inimigo
Chapéu magico - Solta feitico que faz o
adversario ver estrelas

ESTAGIOS

Ha nove fases em Felix the Cat e miilti-

plos rounds em cada fase. Damos uma geral

em todas os estdgios do jogo. Aproveite.

Fase 1 -
O cendrio @ repieto de florestas com
drvores cortadas e pontes. No prlmel"o

- round, hd uma sacolinha de bénus acima
“da mola que esté sobre o bloco sorridente.
A sacolmha do round 2.1 se encontra de-

_pois de uma cachoeira.

ane:m chefe: ame em Pomdexter sem parar

Fase2

No inicio, Felix flutua por um deserto.

cheio de pirimides e canhaes pentelhos.

N#io hd sacolinhas aqui.
Noround 2.2, a sacolinha de bonus esta
escondida entre os blocos do piso de um

: templo egipcio cheio de mercegos e perigo-

sas cabegas de cées.

Para aeabar come segnndo cheﬁa, Rock Bottom.

figue alrds do primeiro bloco e ataqae guands @

malvado se apmxfmar
PAUSE E"CDNTI_NUE
RiaEs &
qm g .% SEI.ECT Sl'AR:T) Nlnlendo
A )
SOCO E TIRO —l |
PULD E: CGNTHDLE DE VOO

OSBLOCOS SORRIDENTES OU EMBURRADOS SERVEM COMO PLATAFORMAS DE APOIO PARAOGATOFELIX




Fase 3

Montanhas cobertas de neve e muitos
¥ hotes de passarinho saindo de seus ovos.
%o round 3.3, voe raso para alcangar a
sacolinha de bénus.

Wezster Cylinder: esse terceiro chefe ndo dd mole-
= Afague-o com tiros e evite lutar frente a frenfe

Fase 4

Fase de mar. Noinfcio, pegue o tinel por
Beixo para coletar itens, Noround 4.2, vocé
=i de bote ou golfinho. No ultimo round,
wircula de tartaruga ou submarinoe, Cuida-
#o com bolhas, caranguejos e medusas.

ﬁ.ﬁ. o chefao € Gulpo. Delone-o alirande da
ﬁ:a forma inferior de blocos sorridentes

:hse 5

Pré-Historia. Aqui vocé enfrentard
finossauros e outros bichos. Sobrevoe a
iz e os vulcoes, utilizando o baldo.

cf nao se assusiara mais com esse chefe: um
o gafo Felix cowboy!

A0 PERCA AS QUATRO FASES FI-
BAIS E OS CHEFOES DE FELIX THE CAT

O Homem-Aranha
estd mesmo com a
corda toda. Agora,
ele enfrenta de
uma s6 vez seis si-
nistros viloes dos

- quadrinhos Marvel:
Efectro Sandman, Mysterio, Vulture,
Hobgoblin e o temivel Dr. Octopus,
cheféo do bando. Pra variar, a gangue
quer ter o mundo a seus pés. O game é
desafiador e tem grdficos razodveis.
Vocé terd depercorrer dois estdgios
antes de enfrentar cada vildo. O tinico
defeito € a misica, um tanto repetitiva.

Movimentos caprichados

O ponto alto do jogo séo os variados
movimentos do Aranha. Ele dé voado-
ra, cambalhota, da uma de Tarzan com
sua teia, atira, apanha ebjetos e escala
paredes. Um banho de comandos parao
padrao de jogos do Nintendinho.

Fase Electro

As fases deste cara sio traigoeiras.
Desconfie : sempre que passar perto de

um poste, pms podem cair raios dos
cabus :

MOVIMENTOS

A - SocofTiro

B - Pulo

1 - Escala paredes

¥ - Apanha objetos

Voadora - A duas vezes seguidas
Cambalhota - B + Direcional para a frente
Teia alta - B e em seguida A+B

Teia baixa - A+B

SPIDER - MAN - RETURN OF THE
SINISTERSIX / LJN

1 jogador

 Paraliviar-se do Sandman basta ficar esperto.
_. para seus ;aras de m:s € atasa-!a com sﬂsas

Fase Sandman

Além dos inimigos normais, vocé
ainda vai encontrar uns ratinhos muito
cricri que tiram energia.

Pam abm'a poria desfa fase, pegue a bomba e
o defonador e use-0s came mostra a foto

TODA VEZ QUE APANHA O
PACOTINHO PISCANTE, O
ARANHA GANHA 10 TIROS




e sans gl

um jogo parecidissimo com a versdo para Mega, com grdficos muito bons
e ndo dd nem pra acreditar. Parabéns para a Sega e para a Arena. O

jogo aproveita muito bem todos os recursos que o console pode oferecer.

Semelhangas

As semelhangas entre as versoes para
Mega e Master sdo muitas: o mesmo niime-
ro de fases, cendrios parecidaos, itens
iguaizinhos. Os jogos também funcionam
domesmo jeito, ou seja: a missao € resgatar
os habitantes da colonia penal antes que
eles sejam possuidos pelos aliens. Em cada
fase, hd um niimero determinado de prisi-
oneiros para salvar, E tudo tem de rolar no
limite de tempo de cada fase.

SE A FASE TERMINAR E VOCE
AINDANAO TIVERSALVO TODOS

OS PRISIONEIROS, O JOGO LHE
MOSTRARA ONDE ELES ESTAO

Mais facil

A visao da fase é bastante ampla, As
vezes ela mostra trés andares, o que facilita
muito sua localizagdo. Neste jogo é possi-
vel acumular até 200 tiros para cada arma,
enquanto no do Mega o maximo ¢ 99. O life
desta versao é medido em niimeros e, ape-
sar de ir até 100, dura mais que o do Mega.
Outra coisa que este game ndo tem sdo
passagens secretas: tudo estd claro como
dgua. Resumindo, quem conseguiu jogar
Alien 3 de Mega vai tirar este de letra.

ATIRA-  LPuLA
{ + 2 -TROCA DE ARMA / MUDA
A INFORMAGAO DO MARCADOR

CUIDADO COM OS VENTILADORES. UMA PISADINHA EM FALSO E VOCE

A saida e geralmente no ladp direiio da fase e tem
batentes lisirados. Fara achar gsia, na primeira
fase, voce tem de atravessar uim tinel

Para chamar terlos elevadoras, vocs lem de ficar

e freple para o conirole deles, colocando T

ALIEN 3/ Arena

1 ou 2 jogadores

OBSERVE PONTOS ESTRA-
NHOS NO TETO DOS ANDARES.
SAO ALIENS ESCONDIDOS,
PRONTOS PARA DAR O BOTE

Geralmente, ps cheles resistem pouge as armas
mais foriés. Poupe municdo para eles

QUANDO O JOGO DER GAME OVER,
ESCOLHAAOPCAOCONFIGUREEVOCE

ATRO CONTINUES!

GANHARA

CONHECA OS
EQUIPAMENTOS
— METRALHADORA
E a mais fraca, mas atira nas
diagonais, para baixo e para
cima nas escadas

RADAR

Detecta a presenca de aliens
Vocé € o X no centro e o
pontinho e o alien

LANCA-CHAMAS

Mais forte que a metralhado-
ra, tambem. atira para cima e
para baixo nas escadas

| GRANADA

| ‘Tem efeito devastador e pode
seratirada parabaixoemqual-
guer fugar

LANCA-GRANADAS

E a arma mals poderosa
Ideal'para usar contra os
chefes

ENERGIA

Cada “machucado” gasta
energiadeum jeito. A recarga
repde 20 unidades por vez

RDE UMA VIDA



RELEMBRANDO

3

Y VR T A % Robotnik esta mais perigoso do

g i 4 que nunca no final do game.
b2

Acerte-o e entre na tubulacéo. Nao fique
marcando perto dele. Robotnik solta

Z}\ bombas e raios rasanies.
Saia dos tubos apenas para

Na edicdo passada vocé ficou sabendo tomo pegar as seis primeiras acerta-lo. Repita a operacéo dez
esmeraldas e chegar as trés tltimas fases. Agora que vocé jd sabe como “~~==ss® yezes. Boa sortel
encarar dezoito fases, fique por dentro das artimanhas da Crystal Egg Zone. Sio
duas esmeraldas e o desafio final, Robotnik. Dé uma olhadinha na edigdo 25 para 5 /
acabar com o chefdo em dois tempos.

Nunca é demais lembrar que Sonic 2 tem dois finais diferentes. O primeiro é para quem ndo pegar
todas as oito esmeraldas. O fera que conseguir fazer um estoque completo de esmeraldas terd a honra
de destruir Robotnik e babar com o final completo. Encare este desafio!!! O . .

Ofimesta proxlmo irmao... Preocupe-se em pegar asduas ;

c BYSTA L dltimas esmeraldas e juntarforcas paraenfrentarocheféo. |
EG ZGME Tome cuidado com os blocos com o rosto de Robotnik.

Eles podem estragar a festa. Ah, pegue muitas argolas.

PRIMEIHA ESMERALBA FINAL FELIZ

ki

ago no comego da primeira fase, la em As dificuldades foram muitas. Mas valeu a 0 qué? Nao é possivel!!! O vilao que mais
iz, vocé achard a primeira esmeralda da pena. Tails volta a floresta, trazida pelo odeia animais conseguiu fugir. E vocé
Systal Egg (sétima no total). Saque bem a teletransportador de Robotnik nem pode deté-lo. ...talvez em Sonic 3...
Wio: e/a estd no lado esquerdo, na coluna do
wmeio, um quadrado antes do fim do leto

GHOULS’ N'GHOSTS

Energia infinita - pause o game e aperte
o botdo B. Fécil, né?

STRIDER

Selecéio de fases- assim que 0 logo Maste
System pintar na tela, aperte os dois
botdes a0 mesmo tempo e o Direcional
para selecionar fases. Anote a;

Fase 2 - 142+ 71 Fased-1+2+ 2
Fase 3 - 1+2+ ¥ Fase5 - 1+2+ €

SE GUNBA ESMERALDA

[ 11 Ed

END

E os amigos viveram felizes para sempre. &

Sonic e Tails ja podem passear em paz. A || PAC-MANIA

: nao ser que Robolnik volte ainda mais || Fase especial - que tal descolar uma

4 uitima esmeralda fica na segundf fase. sacana, poderoso e chato. THE END | fase diferente em Pac-Mania? Entéo

dssim que notar dois discos e uma platafor- : ; g

wme. subacom tudo a esquerda, salte namola | Cc,)lmla tfjfifls 2 b‘alzluhas.is‘emDpe’.gar =

# fazendo bolinha, abocanhe a iiltima joia pod i PLNLES BSPECLALS G POGET. LAt Collt
uma enorme bola amarela no meio

da fase para ser transportado para
uma fase secreta. Até Pac-Man pode
se tornar diferente...

o




Este Game Boy é mesmo surpreen-
dente. Conseguiu ter sua versdo do
cobicado Terminator 2 antes mesmo
dos gigantes de 16 bits! E sem pistola
nem bazuca. Para um jogo de portdtil,
a qualidade grdfica dele é surpreen-
dente, A fritha sonora também entra
no clima. Um arraso! E tudo isso em
apenas 2 Mega de memdria.

ANCAO /ESPORTE

Olhos de aguia

Para dirigir seus tiros para os alvos da
telinha, o jogador movimenta uma mira
com o Direcional. Alé que estéd o proble-
ma: s vezes, a mira fica meio camuflada
em certos pontos da tela e perde-se um
pouco o senso de pontaria. Além disso,
ela é muito pequenina, S6 arrisque jogar
se vocé tiver othos de dguia.

TERMINATOR 2 -
THE ARCADE GAME / Acclaim

PARA NAO TER DUVIDAS
SOBRE O QUE FAZER,
ASSISTA O FILME. 0 JOGO
TEM O MESMO ENREDO

Para delonar este maguinas na . primeira fase;
dastiia primeirg oS cannges dos fois lados, o
[miolo & depois a drea enfte as esieiras rolantes

Abra.foga conlra o caminhao, perio de onde
estd o Exterminador. O nifrogémio figuide ira
cangefd-io

Parajogar o Exterminadorino agoingandescente
use o-lancador de granadas e 6ag o -deixe
avantarparaafrenle

Os jogos do tipo olimpico, com viri-
as modalidades, sao geralmente um
grande desafio para os gamemaniacos.
Eles exigem muita coordenagdo motora

e treino até que se pegue as manhas de
cada modalidade. Em Track and Field,
versdo do conhecido jogo de Nintendo 8
bits, ndo ¢ diferente. Pra complicar um
pouco mais, vocé tem de calcular muito

- bem o angulo das diagonais para conse-

guir bons resultados. Que tal aplicar

seus conhecimentos de geometria?
Embora parega dificil, o game é muito
divertido quando praticado por dois
Jjogadores com o Link Cable.

TRACK AND FIELD / Konami

1 ou 2 jogadores

PARA GANHAR A MEDALHA DE
OURO, VOCE PRECISA SOMAR
10 MIL PONTOS. A DE PRATA SO
SAI COM PELO MENOS 9 MIL

DICAS PARA AS MODALIDADES

Salto a distancia

Para dar saltos perfeitos & preciso combinar
rapidez e precisao. Corra 0 maximo que puder
e pressione o botao de pulo um tiquinho antes
da linha. Cologue o Direcional na diagonal

1DI] metros rasus

Pressione os botoes A e B alternadamente
e bem rapido. Haja dedos para vencer esta
corrida

100 metros com barreiras

Treine até descobrir o tempo certo de saltar
as barreiras. Um simples toque no obstaculo
ja tira fragtes de segundo

Levantamento de peso

Nesta modalidade vocé deve levantar o peso
em trés movimentos, igualzinho ao esporte
olimpico. Espere o sinal Up aparecer

Arco e flecha

Na distancia de 30 metros, posicione a fle-
cha em linha reta. Na de 70 metros, incline-
a a 10 graus para cima

Salto triplo

Os segredos do salto triplo sdo impulso e o
angulo em que se coloca o Direcional duran-
te o salto. Experimente 40 graus

Natacao

Procure o melhor ritmo. Vocé nao pode
respirar demais (sendo perde tempo e im-
pulso) nem de menos (senéo perde félego)

Disco e martelo
Girarquatrovezesan-
tes de soltar o disco
ou martelo e o sufici-
ente para tomar im-
pulso, Solte os obje-
tos sempre entre as
duas linhas-guias.
Escolha um angulo *
entre 40 e 50 graus para o Dlrec:onal

Salto com vara

A maior dificuldade é calcular o momenio
exato de encaixar a vara. Use o Direcional

_para soltar-se dela e completar o salto



Agoraasagaestd com)ﬁ'eta Apds
o langamento de Sonic 2 para Mega
e Master, chegou a vez do Game
Gear. O segundo jogo do porco-es-
pinho favorito dos gamemaniacos
do mundo inteiro é um arraso. Suas
telas sdo idénticas as da versdo de
- Master. S6 que Sonic estd mais
rdpido e as adversidades sdo maio- %
. res, o que torna a versdo para Game
Gear muito mais dificil ...

A histéria é velha conhecida de |
todos: o vildo Dr. Robotnik some g
com os animais da floresta de Sonic.
Inclusive com seu melhor amigo,
Tails, uma raposa de dois rabos. A
sua missdo é comandar o porco-
espinho no resgate da bicharada.
Robotnik fard de tudo para deté-lo.
Mas Sonic é mais esperto.

ois finais diferentes
Sonic 2 tem dois finais diferentes. O
normal é para quem ndo pegar as seis
eraldas iniciais, Quem conseguir pe-
as seis primeiras esmeraldas terd o
ito de jogar mais trés fases. E se vocé
ar as duas 1ltimas esmeraldas terd a
a de enfrentar Robotnik na batalha
. resgatar Tails e curtir o final do
e.Ouseja: 0 segredodo game éancon—
as esmeraldas.
Sonic 2 é um grande langamento para.
telinha do Game Gear. A rapidez do

umular muitas e muitas vidas, E che-
as matérias sobre Sonic 2 para Master
ta edigdo e na 25, Prepare seus dedos,
rve um estoque extra de pilhas e vé
is de Robotnik, Sonic 26 demals”'

Quem ja jogou a primeira versiio sabe das coisas:
g=m argolas diio uma vidu e cada esmeralda dé um
Lontinue. Peque as urgulus que puder. Além de uma
ncntuui wdu extra, vocé tonsegue proter.uo
S~ :

SONIC 2/ Sega

co-espinho surpreende e a dificulda-
do game também. Uma grande pedida

_ ~ UNDERGROUND ZONE
> Acumule vidas logo na primeira fase. A esmeralda fica na segunda fase, Um
chefe muito esquisito o espera na terceira e tiltima fase de Underground zone.

Pule as bolas Iraigoeiras e use foda a sﬂmsﬁn

A esmeralda fica bem no alto. Suba com tudo
~apds pegar uma vida e descole a primeira
esmeralda do game

pno Robomfk apare.':e no final. Cmd&da!!f

da tela para nao ser surpreendido. Ah, o pro-

)

SKY HIGH ZONE

Sonic 6 tio rapido que chega a voar. Passeie por entre nuvens e descubra 8
muitos segredos. Algumas delas sdo como molas. Cmdado para ndo cair: hé‘- s

espmhos em profusdo na parte de balxo da tela.

4 Puledasmdaspamagmmdenwemdaasqmr‘ :
" da. Dai, vé paraa nuvem da foto e salte com tudo

;;a de!a

Esta garca & um dos chefes mais chatos do
_game. Primeiro. acabsr:omseusﬁmorespara e
el pam a ﬂm‘ta. f a segunda as:mmlda qua asla - depois enfrenré-fa ds vnrdan'e Pme na cahe-

. AQUA LAKE ZONE
o Oque aagua esté subindo? Ecomo! Nio fique marcando, sendo o $eu ar acab
~ eadeus, Procure “nadar” dentro de bolhas de sabéio para 1 r problemas. O

_chefe da fasa é uma foca Pule nela somente quandu abola ver'tnelha aparecer‘_- R

A éyua sobe para valer. Alguns poucos se-
~gundos e vocé vira histdria. Psmorra a !ase__

: mmmpamaesqwmmﬁmadem Talvez
e -_raprdmhn pam nﬂo se aragar

: .'-néodépara bneear, masmbem Maisnmaﬂ

*o PERCA A CONTINUACAO DE SONIC 2 NA PROXIMA smcno

UM




ACES OF PACIFIC

Este ndo é apenas mais um simulador
de batalhas aéreas da Segunda Guerra
Mundial. Aces of Pacific ¢, até agora, o
mais completo e complexo deles. Enquan-
to os outros ddo maior importancia para os
combates, este simulador da Dynamix tam-
bém preocupa-se muito com o realismo e
os desafios da pilotagem do avido. Vocé
tem de saber decolar, aterrissar, enfim,
manobrar corretamente a mdquina, Ima-
gine que até radio vocé vai usar. Os comba-
tes rolam entre japoneses e americanos na
regido do Oceano Pacifico.

Este é o Teatro de Operagdes do jogo. E nesta
" reyido qus se lravam os combales

Avides

Vocé pode escolher entre cinco baterias
aéreas: trés americanas e duas japonesas.
‘Os cagas e bombardeiros de cada grupo tém
as mesmas caracteristicas de combate e até
a pintura é igualzinha a dos reais: sdo
reprodugdes perfeitas. Se vocé optar pelo
modo Flying Single Mission, em que se
cumpre apenas uma missdo isolada, pode-
rd escolher com liberdade seu caca ou
bombardeiro. Se a op¢do de jogo for o
Carreer Mode, o préprio jogo determinara
0 tipo de avido a ser usado para a missio
escolhida e a época.

0 Vought Fal Corsair é o melhor capa da Marinha
Americana. Escolha-o para uma missdo isolada

Uso do leme

Um detalhe muito explorado neste jogo
¢ o uso do leme. As curvas com o leme sdo
mais rdpidas, ou seja, vocé atinge mais
depressa a diregdo desejada. Em compen-
sagdo, ele aumenta a resisténcia do ar,
diminuindo a velocidade do avido. O leme
estd sempre na parte inferior do painel. Ele
tem a forma de uma régua horizontal, com
as letras R{right) e L(left) nas extremidades.

i3

0 uso do leme é muito bem-vindo nas lesouras e
curvas bruscas para escapar de perseguiies

Radio

Um detalhe de muito realismo neste
jogo é o uso do rédio durante o véo. Por ele
vocé fica sabendo a localizagdo do inimigo,
pede ajuda, avisa seus companheiros sobre
0 que esta havendo e, o mais importante:
pede permisséo para aterrissar. Sendo, vocé
se arrebenta todo.

Cuidado para ndo se disteair demals com o rédio,
Enquanto vocé o usa, sua visdo externa é prejudi-
catla pelo menu

Piloto automatico

O mapa de navegacdo estd “embutido”
no jogo, podendo ser acessado a qualquer
momento . Basta teclar a letra M. Usando o
piloto automético, o avido seguird sozinho
o roteiro do mapa.

ACES OF PACIFIC ESTA
EM PRIMEIRO LUGAR NO

RANKING AMERICANO DE
SIMULADORES AEREOS

ACES OF PACIFIC
Dynamix

Simulador 1 jogador

Az " ‘%
SOMm

GRAFICO DESAFIO DIVERSAOQ

AT 386 OU SUPERIOR
MONITOR VGA

PC SPEA?{EH ;
COMPATIVEL COM ADLIB, SOUND
BLASTER E ROLAND LAPC-1 E MT-32

TESOURA

D aviao gue esta sendo perseguido
faz ziguezagues para os lados, ten-
tando aproximar-se do perseguidor

- sem perder velocidade. E a técnica
preferida dos japoneses.

LOOP

Quando o perseguidor vem num mer-
gulho, atirando de cima, o persegui-
do sobe bruscamente e da uma volta
de 360 graus, que termina atras de
seu inimigo. Os cacas leves e rapidos
sao os melhores para esta manobra.

SPLITS
0 avido perseguido faz uma mano-
bra meio em parafuso. Quando esta

totalmente de cabeca para baixo,
ele desce e faz um semi-loop para
subir nopvamente. Manohra muito
usada pelos americanos.

TUNEAU

Paraescapardoperseguidor, o avidao
faz uma manobra em parafuso. Esta
tatica, seguida por um split S, tam-
hém é bastante adotada pelos ame-
ricanos.

- SOM CHOCANTE!

0 SOM DO JOGO E UMA IMPORTANTE
REFERENCIA PARA O PILOTO. VOCE PODE
OUVIR 0 BARULHO DOS AVIOES INIMIGOS
SE APROXIMANDO E DAS BALAS DELES
CHIANDO NO SEU OUVIDO. CHOCANTE.
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. Caranguejo
' Ao tentar sair do primeiro labirinto,
océ serd impedido por um polvo. O tinico
jeito de atravessar o canal é distraindo o
P oicho comaalgo. Assim, antes de sair deste
abirinto, va até a sala Crab Room. Elatem
uma piscininha no meio e varios caran-
guejos andando em volta, Use o sanduiche
b Que vocé fez dentro da rib cage (aquele
. torax de 0ssos, lembra?) e cologue tudo
i dentro da piscina. Afaste-se do local até
que uma vitima caia na armadilha. Pegue
0 carangue;jo e guarde-o com VOCE.

Procurando Sophia

Sophia estd presa em algum lugar do
primeiro labirinto. Explorando o local pe-
los dutos de ventilagdo, voce vai encontrar
sua companheira na sala mostrada pela
foto. Agora saca s6 a forgada de barra do
" jogo. Vocé tem de usar orichalcum na

0 guarda da sala, cai e se quebra, soltando
uma pega chamada statue part. Mas
desencane de salvarSophla, porque mmta
. coisa ainda val rolar.

- Pegue em seu ir
orichalcum e u

estatua, fazendo-a mover-se. Ela atropela

mistura explosiva acabard evaporando a
agua da sala. Ai vocé vai perceber uma
estatua de peixe no chdo. Coloque uma
pedra de orichalcum na boca do peixee...
abre-te Sésamo: a porta abrird passagem.
Em seguida, procure localizar a sala onde
Sophia esta presa. A mulher vai dar a luz,
mas ainda nao serd possivel salvé-la. Ape-
nas apanhe a statue part e caia fora.

Canal

Ao dirigir-se para o segundo labirinto,
vocé vai topar com um polvo faminto den-
tro do canal. Para ndo virar a comida dele,
jogue o caranguejo com gaiola e tudo para
0 bicho. Em seguida, nade em direcdo ao
caranguejo gigante e suba nas costas dele.
Cologue um orichalcum (e o qué mais
poderia ser?} na boca do crusticeo e
tcharam! Ele vai sair nadando feito um
barquinho. Nem James Bond seria capaz
disso, hein? Durante esta agradavel via-

gem, surgirdo uns portdes de tempos em
tempos.Para abri-los, basta colocar uma
das pedras nos spindlers dos portoes até
que uma delas funcione. O melhor cami-
- nho a temar e o da esquerda.

 Maisumitem =
~ Sequindo pela esquerda no canal, vocé

encontrard uma sala com uma pega cha-

~ mada crescent shaped gear. Pegue a8
~continue pela esquerda; vocé vai achara
entrada do sequndo labirinto. Seguindo
~ adiante, surgira uma suntuosa porta com._:-_l_
== Uuma estdtua ao lado. A Unica manewa de

. ahri Ia e com a a;uda da estatua _ o

Apresentamos este jogo na Bk
edigao n° 17 e comegamos a |
série de dicas na n°®22. Para |
roda-lo vocé precisa pelo |
menos de um AT de 16 MHz, |
commonitor VGA, Winchester |
de 20 Mega e mouse. -

S

mecanismo. Entdo encaixe todas as pe-
¢as indicadas pelo jogo nesta configura-
¢ao mostrada pela foto. Por fim, coloque
uma pedra de orichalcum no orificio cen-
tral do mecanismo e voila: o brago da
estatua vird para a frente. Descendo da
escada, use uma extremidade da corrente
no brago e outra na porta. Em seguida,
mude o arranjo do mecanismo e coloque
outroorichalcum parafazer o brago retornar
a posicdo original, abrindo, enfim, a porta.
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BOTAQ ATTACK -
socararranhar, pi- !
sar, darchoque ou | POIS BOTAQ ATTACK -

—
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Os X-Men sdo um grupo de super-heréis mutantes, filhos de humanos
afetados pela radiagdo atémica. Dai 0 nome do grupo: X-Men é uma forma
abreviada de Extra-Men. Estes personagens foram criados para os
quadrinhoes hd trinta anos peia Marvel e sdo um estrondoso sucesso desde
que foram reformulados, em 1975. No arcade, a Konami adotou seis dos
cldssicos heréis da equipe mutante, cada um com habilidades especificas.
Ah! ...e 0 mais legal é que esse game admite de um a seis jogadores! Imagine
a bagunca que fica na tela, composta por dois monitores. Leia esta matéria
direitinho e saque tudo sobre o jogo.

MA&‘NH& é um ronnssma ma OUE

COMANDA UM GRUPO DE MUTANTES MALVA-

DOS. A IRMANDADE DE MUTANTES, VOCE,

'SOZINHO OU COM SEUS AMIGOS, DEVE ACA-

 BAR COMESSA F;rc(:ﬁona MAL sns’sm TAR

"I'OI’AS AS F‘Aﬁlﬁ

FASE %

Num cenério tipicamente urbano, apa-
recem robos para acabar com vocé, Dé-lhes
muita porrada, distribuindo voadoras e
tapas no vildo Pyro. Cuidado com as raja-
das de fogo dele.

0 VILAO PYRO E COLOCADO NA
RODA E DESPERDICA UMA RAJADA DE FOGO

COMANDOS GERAIS

BOTAO JUMP - pular | BOTOES JUMP E
BOTAQ JUMP E DE- | ATTACK AG MESMO
TEMPO - voadora

voadora alta haixa

FASIE =2

Na fébrica de robés, a grande pedreira
é o grandalhdo Blob, um truculento débil
mental que vive dizendo “ninguém me
tira daqui, ninguém passa por cima de
mim”, Se ndo estiver jogando sozinho,
faca o seguinte: deixe o herdi mais 4gil
atacar o gigante bobdo com voadoras, fi-
cando o resto do grupo a distancia. Assim
que Blob cair sentado, todo mundo deve
partir para cima dele. Repita vérias doses
até Blob ser detonado.

NOTURNO DETONA BLOB COM TELEPORTACAD

FASE 3

Numa selva hostil, além de encarar «
capangas automatizados da Irmandads
Mutantes, vocé enfrentard homens-jacar
que cospem fogo e plantas carnivo
chefao Wend1go_ um enorme mutant
pélos brancos e extensa cauda, tem de
distraido pela frente e atacado por trés.

O ambiente ¢ galdtico e vocé vai
parar em outra fdbrica de robos. Ven-
ca o cheldo desta fase, um lerdo gi-
gante com armadura branca e cinto
verde. Ndo se assuste com o fulmi-
nante raio quente que ele dispara. Nem
fique sob sua mira . Dé voadoras ou
outros golpes e saia fora rapidinho.

No mesmo ambiente e local da fase
anterior, s6 que sobre terra batida, nao
demora a aparecer a Rainha Branca, uma
subchefe que se concentra e dispara um
perigosoraio-bumerangue. Atague enquan-
to ela estiver se concentrando. Depois de
derroté-la, fique atento e detone abelhas
assassinas que saem de um buraco no
canto superior da tela. Atrds de um pe-
nhasco, pinta o gigantesco Sentinela (e pde
gigantesco nisso!), abrindo sua boca e libe-
rando um batalhao de robés. Depois surge
o chefdo: Fanético, outro robusto vilao que
carrega uma bazuca. Quando ele vier pra
cima feito vaca tonta, dé-lhe um drible de
corpo e uma voadora nas costas , Detalhe:
ap6s vencer o Fandtico, aparece o Profes-
sor Xavier em sua tradicional cadeira-de-
rodas. Néo se iluda... tudo ndo passa de

um disfarce da terrivel malfeitora Mistica.

ATAQUE A RAINHA BRANCA DEPOIS
GUE ELA SUL TAH SEU HA)‘G BUMERANGUE



X-MEN / Konami

1 a 6 jogadores

FASE ©

Neste estdgio, mesclam-se um templo _ = ko > . :
gipcio, bastante lava e punks armados daide e SR Os “mutant powers’ funcio-

i i : : - nam como golpes magicos,
pm carabinas, locomovendo-se em novamente. E eis que os X-Men avistam o e
sendo especificos para cada

puitanques! Destrua a gang de esfinges Professor Xavier e tratam logo de salvé-lo. Mas Y At
heroi. Sao superuteis quando

nidas comﬁtl‘ollc!a S}I1 awe §oltam.p0deres aindandoé o fim dogame: faltao combate final I ot Bact
Butantes em fileirinha e vé pra cimacom e b A Magneto. algum chefe o agarrar. Basta

mpidez. Mas o grande obstaculo é uma enor- acionar o botao mutant power.
efings asidla Acu das voudoine NAO ATAQUE MAGNETO QUANDO ELE ESTIVER

ENVOLVIDO NUMA BOLHA MAGNETICA
Se vocé ficou assustado com o festival . '
porradas das fases anteriores, aqui vocé
i crer que ainda néo tinha visto nada em
os de pancadaria. Numa base planeté- Wolverine - Ele ¢ animal! Suas laminas
com piso verde, voltam todos os chefes de adamantum, quando se esfregam, li-
subchefes que ja foram debulhados por beram um raio destruidor
é. Em seqiiéncia, retornam Blob, A CADA FASE QUE VOCE PASSA, GANHA UMA
digo, Rainha Branca, o gigante de 4* BOLA AZUL, QUE LHE PERMITE USAR MAIS
e Fandtico. Haja poder mutante para UMA VEZ SEU PODER MUTANTE. SO E PERMI-
r picadinho dessa galera: estdo todos  TIDO ACUMULAR ATE 3 BOLAS AZUIS ?i;lc:lpe (C;yr;!ops} ~ Seus raios oticos
fundamente magoados com vocé. De- gpRuinam udo
s de dar mais uma licdo nestes malignos, Ml e e e Cristal (Dazzler) -~ Emite fulminantes
um Magneto falso: depois de vencé-lo, TODA VEZ QUE SE UTILIZA 0 “MUTANT disparos de luz sénice
bre-se que ele era a Mistica disfarcada  POWER”, GASTA-SE 3 UNIDADES DE ENERG IA‘

0S HEROIS E SEUS PODERES

Noturno (Nightcrawler) - Uuh :
telepo ) que, quando aci (
falta chacoalhar a maquina

Colossus-Sua
explosao, em &

Tempestade (Storm) - Ela solta o efeito
tornado

ATENGAO!!!
* Despachamos para todo o Brasil.
* Aceitamos todos os cartoes de crédito,
inclusive por telefone,

Temos uma variedade de mais ou menos
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P> Cartucho Moonwalker, do
Master System. Wagner Mota Ba-
tista, tel.:(011) 201-2154.

P> Micro Genius com dois contro-
les turbo, adaptador e um cartu-
cho com seis jogos. Mario R. Lima
Neto, tel.:(011) 581-0652.

P> Super NES e Mega Drive com
cartuchos. Alexandre Moussa,
tel.;(011) 578-4348.

P> Top Game VG 9000 com trés
cartuchos. Daniel Jacomini,
tel.:(0162) 42-3520.

P> Nintendo original transcodifi-
cadocomquatrocartuchos. Thiago
A.de Oliveira, tel.:(0423) 24-9484.

P> Master System com pistola
Rapid Fire, éculos 3D, dois
joysticks e 14 cartuchos. Giuliano
Nunes Cunha Battaglin, tel.:(067)
421-0289,

P> Atari 2600 com um cartucho de
32 jogos. Luiz Carlos P. Souza Jr.,
tel.;(081) 228-2095.

P> Videogame Family Computer
com controles turbo, adaptador e
cinco cartuchos. Paulo Henrique
dos Santos Praga, tel.: (021)
359-9056.

P Game Boy com o cartucho
Super Mario Land. Alex Bernardes
Fonseca, tel.:(011) B31-5522.

P> Cartucho Capitdo Cosmic, do
sistema Nintendo. Breno Luis
Rossi Filho, Av.Lacerda Franco,
589 apto.06 , Cep 01536.

P> Mega Drive com quatro cartu-
chos. Luiz Eduardo Insaurralde,
tel.: (021) 232-5366.

P> Cartucho Bart’s Nightmare, do
Super NES. Luiz Eduardo
Insaurralde, tel.:(021) 232-5366.

P> SuperNintendonacaixa. Aframiro
Santiago, tel.:(021) 256-1597.

P> Phantom System com seis car-
tuchos e adaptador. Raphael
Manhaes, tel.:(011) 202-2374,

P> Phantom System com um con-
trole, trés cartuchos e adaptador.
Marlos Nanoni Reinert, tel.;(041)
342-2317.

P> Adaptador Nintendo 72-60 pi-
nos. Sérgio Juarez Tavares Filho,
tel.:(041) 244-7021.

P> Top Game VG 9000 com pisto-
la e quatro cartuchos. Bruno Rossi
Bastos, tel.:(075) 625-2223.

P> Cartuchos deMegaDrive. Rodrigo
Gomes, tel.:(011) 858-9432.

P> Dynavision Il com 21 cartu-
chos, pistola e adaptador. Sergio
Dalan, tel.:(011) 278-0130.

P> Joystick, transformador e 100
jogos de Atari, Flavio Zanini,
tel.:(051) 332-3941.

P> Nintendo com dois controles e
um cartucho com dois jogos.
Bernardo Canto Mello Campos,
tel.:(021) 259-0404.

P> Mega Drive na caixa. Tiago S.
Otonari, tel.:(011) 918-8973.

P> Os cartuchos Final Fight, F-
Zero e Castlevania 4, do Super
Nintendo. Diogo Resende Matta,
tel.:(021) 225-3587.

P> Game Gear com adaptadorde
tomada e os cartuchos Sonic e
Columns.Marcio Biaso, tel.:(021)
247-0331.

P Cartuchos de Mega Drive e
Master System usados. Marcos P.
Prado, tel.:(0132) 36-8635.

P> Master System com cinco car-
tuchos. Leonardo Felipe C.
Almeida, tel.:(021) 767-9926.

P> Mega Drive japonés transco-
dificado com dois controles e qua-
tro cartuchos.Paulo Roberto
G.SeccoFilho, tel.:(011) 723-2486.

P> Phantom System com car-
tuchos.Gustavo Polati, tel.: (031)
344-2747.

P Mega Drive japonés. Vini-
cius Giovani Toledo, tel.: (011)
702-5890.

P Phantom System com
adaptador e dois cartuchos.
Frederico V.C.Araujo Filho,
tel.:(071) 336-9684.

P> Turbo Game com joystick
3 e um cartucho. Paulo S
SoaresNeves, tel.(011) 228

P> Numeros atrasados da e
ACAO GAMES. André
Fernandes,tel.:(011) 820-20°

P> Cartuchos do sistema
tendo. Wagner Y.Saito, te'."
520-1495.

P> O cartucho Astro Wame
Master System. José Alberio
des Barreto, tel.;(021) 581-7

P> Videogame Nintendo co
jogos. Eduardode Souza. tel.
431-1729,

P> Microcomputador TK 20
trés livros, cinco fitas. Ag
Maldonado, tel.:(011) 522-8

P Revista ACAO GAMES 1
Guilherme de Almeida, &'
761-2394,

P> Turbografix 16 com CD-
transcodificador, aparelne
conectar cinco controles & &
gos em CD. Rafael Wair
tel.:(051) 249-5069.

P> Top Game VG 3000 con
troles Dynacom, 20 jogos
walkman e um relogio g«
Phantom System ou Dynz
lll. Tiago Gieseles, tel
332-3366.

P> O cartucho Super Monac
original por Pit Fighter ou
Rock. Kaué Mariano de S
tel.:(011) 575-5748.

B Carrinho de controle =
Pégasus e um cartucs
Nintendo por um Mega

Marcio Alves Pazim, t&

919-8540.

P> Super Nintendo na ca
Mega Drive ou GBFE:S
Keralil Jr., tel.:(011) 272-47

P> Top Game VG 9000 co
controles , pistola e cinco
chos por Master System &
cho. Daniel Rodrigues &2
tel.:(021) 332-3016.

B> Cartuchos de Nintenc
nal. Eduardo Machado. =
274-9514.

P> Phantom System cor
joysticks e oito cartuchos 2
cartuchos de Mega Drive L
do Abrantes, tel.:(021) 202



12 Drive com controle turbo
: cartuchos por um Super
om um cartucho.Felipe R.
L tel.:(011) 548-4240.

sster System | com cinco
dois controles e dculos 3D
=ndo com dois controles e
iriucho. Alexandre Assun-
putinho, tel.:(0132) 92-5071.

#ntom System com 86 jogos
si=dor por um Mega Drive.
b Hirai, tel.:(011) 717-8808.

=uchos do sistema Ninten-
0o S. Pereira, tel.: (011)
j15.

g2 Drive por PC e pago a
"ca. Fabiano L. Caldas,
11)476-2926.

st=r System Il com trés car-
| por Mega Drive. Jeovam
W2 Santos, tel.. (061)
fB3

cartucho Tico e Teco por
gmania. Bruno Vigollo Pe-
3051) 223-1384.

gntom System com 15 car-
. 2ois controles e adaptador
222 Drive. Juliana Medina,
1) 288-3558.

gos de PC. Fabio A.

15=1:(011) 290-7107.

g2 Drive com dois cartu-
 dois controles por Super
20. Ricardo Joaguim Pinto,
1) 952-6359.

3= Drive completo com um
g Turbo e umwalkman Sony
2or um Super Nintendo.
o0 Beneides, tel.: (031)
16.

hucho Fighting Masters, do
Jrive por outro do meu inte-

~abio Batista Branco,
11 345-1836.

=vision |l completo com
Sohter 2 e dois cartuchos
=2 Drive ou Super NES.
o Faroco Lago, tel.:(0196)
B

%= Man 3 e F1 Race por
Mznsion. Diogenes Spada,
1273-1282.

cieta BMX mais um Top
15 2000 completo com dois
os e um computador TK 95
.0er Nintendo. Gabriel
i(051)343-7126.

uchos de Super Ninten-
sar Aurélio, tel.: (0425)
v

> Mega Drive com dois joysticks
e sete cartuchos por Super NES e
cartuchos. Fabio V. Nakahara,
tel.:(011) 701-5920.

P> Master System com dois car-
tuchos, pistola Rapid Fire por
Phantom System com cartucho e
adaptador.Ricardo Trevisan,
tel.:(011) 813-6392.

P> Mega Drive com dois contro-
les, quatro cartuchos mais um Guia
Games por um Super Nintendo.

P> Desafio qualquer pessoa a me
vencer no jogo Super Monaco GP
2, do Mega Drive. Renan Sillos
Reis, tel.:(0435) 23-5287.

P> Desafio qualquer pessoa no
jogo Street Fighter 2, do Ninten-
do. Allan B. Sobreira, tel.: (021)
236-0465.

P> Desafio David Gadelha Surid a
me vencer no jogo Futebol, do
Mega Drive, tel.:(011) 265-1121.

Ademir Santiago M. Jr., tel.:(011)
251-9538. :

P> Cartuchos de Mega Drive.
André de Almeida, Tel.: (021)
290-7965.

P> Phantom System com 14 car-
tuchos e pistola por um Super
Nintendo e pago a diferenga. He-
ber Feres Machado, tel.: (011)
432-3746.

P> Master System com um cartu-
cho e pistola por um Hi Top Game
com um cartucho. Marco Anténio
Cravo Silva, tel.;(011) 294-8273.

> Top Game VG 9000 com um
cartucho por Master System Il
Jorge Sato, tel.:(011) 858-0039.

i Edicdo numero 01 da revista
ACAO GAMES. Ronaldo Spinelli,
Rua da Republica, 685/503,
Farropilha, RS, Cep 95180-000.

& Cartuchos de Super Nintendo
com manual. Giovani De Bona,
tel.:(0452) 52-1955.

i Os carluchos Street Fighter 2
ou Final Fight do, Super NES.
Jaks Koji Otonari, tel.: (092)
236-6620.

#» Cartuchos paraMaster System.
Rosenildo da Cruz Farias, Rua
Filadelfo Doria, 36, Lagarto-SE,
Cep 49400-000.

= O cartucho Asterix, do Master
System. Raphael Sabaini, tel.:
(0195) 75-1793.

P> Desafio a criatura humana que
conheco pelo nome de Carlos
Alberto dos Santos (Ditdo) a me
vencer no jogo Battletoads, do
Nintendo. Vinicius Rinaldi
Heckmann, Rua Balaclava, 1077,
Santo André, Cep 09260-440.

RADICAL PLAYERS GAME
CLUB - Alameda Paradiso, 31
apto. 1801, Pituba , Salvador - BA,
Cep 41850. O clube é de todos os
sistemas de games, oferece jor-
nal com dicas radicais e
carteirinha.

NUCLEAR GAMES CLUB - Rua
Ricardo Pinto, 192 apto.14,
Aparecida, Santos - SP, Cep
11100. O clube trabalha com
Master, Mega e Super NES. Te-
mos jornal mensal, carteirinha e
adesivos do clube. Escreva-nos.

CLUBE FORCE GAMES - Rua
Holanda, 33, Bairro das Nagdes,
Camboril - SC, Cep 88330-000.
Se vocé é daqueles que se matam
para achar dicas, passwords e
passagens secretas, escrevapara
nds. Trabalhamos com os siste-
mas Mega Drive, Master System e
Nintendo.

COMMANDER CLUB - Rua
Carlindo Valeiriane, 320 - Porto
Ferreira- SP, CEP 13660. Se vocé
tem Mega Drive, Super NES, MSX
ou PC, filie-se ao nosso clube.
Temos jornal mensal, carteirinha
etc. Vocé ndo vai se arrepender!

ANUNCIAR

Vocé escolhe onde quer
anunciar e escreve seu
)classfﬂcado em uma carta
'para: Agdo Games Clube,
Av. Nacoes Unidas, 5777, 2°
andar, CEP 05479-900, Sao
Paulo, SP. Os antncios
GRATIS

*%% GAME LOCADORAS ®#%
NOVIDADES PARA SEU GAME SALOON

1 - CONTROLE TIME, INDICAGAD EM DISPLAY,
CONTROLADOR DE EVENTOS

2 - MESA COM COMANDOS PROFISSIONAIS,
IDEAL PARA GAME LOCADORAS, GAME
SALOONS, RESIDENCIAS, BUFFET'S ETC.
ADAPTAVEL PARA QUALQUER GAME.

mes Saloon: Bai-

X0 custo, otimi-

Zacao na opera-

¢ao, contabilidade precisa, | (cir

garantia 6 meses). (011) 223-1887
GAME SOFT - Talerto em Tecnologia -857-1757
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SHOTS
SNK PARTE PARA A BRIGA

A SNK, fabricante do Neo-Geo, anuncia uma -

bomba; o primeiro console com um proces-

sador de 32 bits. Moashiro Sama conta como &

isso pode afetar a lideranca da
Nintendo e da Sega.
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A TUTTI GAMES QUER ENTRAR EM
93 FUZILANDO OS PRECOS ALTOS,
PARA QUE VOCE GAME BOY
CONTINUE ARREBENTANDO
JUNTO COM A GENTE! FELIZ 1993

SUPER NESS SUPER NESS
TODOS POR TODOS POR
US$ 44,99 US$ 44,99
SUPER VALIS IV ACROBAT MISSION
THE SIMPSON'S BARTS AXELAY
NICHIMARE CONTRA Il
TOP GEAR FISUPER DRIVING SUZUKI

UNIVERSAL SOLDIER
X MAN

DESERT STRIKE
BEAST OF THE BEAST
DRAGON LAIR
BATTLE BLAZER

GUN FORCE

FINAL FIGHTER

GOLDEN FIGHTER

GERGE FOREMAN'S KO BOXING
GRAND PRIX

HOOK

KING OF THE NONSTERS

NINJA TURTLES IV

JAMES POND JR PHANLANX

Fl ROC PIPE DREAM
MONGUN'S ADVENTURE PRINCE OF PERSIA |
: MARIO PAINT RANNA NIBUNNOICHI
PARODIUS ROBO COMBAT
TENIS AMAZING ROBOCOP 3

DINOSAURI (DING CYTI)
DLT OF THE WESTICANS
(SWUL JAGGER)

A BERT 3

SONIC BLAST MAN

SPINDIZZY WORDS

SUPER BOWLING

SUPER DOUBLE DRAGON

20l SUPER DUNKSHOT BASKETBOL
B SUPER MARIO WORD

SUPER PANG

SUPER SOCCER CHAMP

SUPER SOCCHER GOAL

HOME ALONE I
MICKEY MOUSE
STARS WARS
ROAD RUNNER
SCAINE MISSON

AL. BARAO DE LIMEIRA, 1.162 - 52. ANDAR CAMPOS ELIiSIOS - SAO PAULO - SP
FONE/FAX: (011) 223-7840 - 220-7121 - 220-1407



* marcas registradas de terceiros

Joystick Turbo Pad Con-
trol: uma geracao supe-
rior de joysticks tipo Pad.
Ele é o uUnico que tem Tur-
bo Automatico ao alcance
da sua mao, sem precisar
programar a cada jogo. E
tem 6 botdes de tiro, alem
de Slow-Motlon para di-
minuir o ritmo do game e
ninguém te pegar de sur-
presa. Como vocé pode
ver nos 4 tipos de TPC,
ficou mais facil mandar
os Iinimigos para a PQP.

B
B e ]

JOYSTICK

TPGC

PARA OS

INIMIGOS ELE E

UM FDP

m Parg Dynavision 2¢e 3 m Para Mega Drive *

® Design ane tipo “asa” ® Design anatémico tipo “asa”
® Botoes A i\ = wvobotdo A+B & Slow-Motion
o Slow-Modon o Turbo automdtico separado para os

botoes A, Be C

® Botdo direcional com §
Wl dlirecoes

o Mini-manche removivel

o Turbo auiomético de 8 firos por
segundo, se, para os botdes
4, Bed+

® Botao direcional com § direcoes
o Mini-manche removivel

Para Phantom System*, Hi-Top m 4
JMMﬂ Game* e Turbo Game* FPara Master System

asa”

e Design anatomico tipo “asa o Design anatdmice tipo “asa”
® Botoes A, B e exclusivo botao A+B ® Botoes A, B e exclusivo botdo A+B

e Slow-Motion © Dois tipos de velocidade Turbo: Speed !
o Turbo automdtico de 8 tiros por (5 tiroslseg.) e Speed 2

segundo, émmdapwambotm 10 tirosisez.)
bl 1, BeAd+ i G
. B i I 8 direcs e Botiio direcional com 8 diregdes

- i o Mini- 1¢)1 novivel
© Mini-manche removivel Mini-manche ren

DYNaCowm
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